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Un combate a muerte entre los 
campeones de lucha más grandes de 
todos los tiempos 

¡ETERNAL CHAMPIONS!. No hay 
nada igual. 24 Megas devastadores 
dan vida a un total de 9 luchadores 
que desatan sus malas artes en la 
tormentosa búsqueda de la 
inmortalidad. 

¡Sólo puede quedar uno!. La gloria 
no se comparte. 

Tras el modo de entrenamiento ya 
no hay excusas que valgan, entrarás 
en la competición hacia la batalla 
final. (3 modos a elegir). 
¡ETERNAL CHAMPIONS!. Los 
elegidos no hacen concesiones, 

35 golpes por luchador, 
tres velocidades en combate, 
repetición instantánea de golpes. 
Los Sprites son los más grandes que 
hayas visto. Su potencia de pegada 
no tiene comparación. 
¡ETERNAL CHAMPIONS!. Gráficos 
incomparables con el fondo 
interactivo: misiles autocontrol ados. 
ventiladores mortíferos,hiper- 
descargas eléctricas... 

Una lucha sin cuartel, con juego 
para la eternidad. Los demás juegos 
de lucha 

(STREET FIGHTER II 
Special Champion Edition, MORTAL 
KOMBAT de Mega Drive) son el 
mejor entrenamiento. Lo 
necesitarás. 

ETERNAL CHAMPIONS. La hora 
de la verdad. _ 


v Xavier 


SE HAN JURADO ODIO ETERNO 


Y SOLO PUEDE QUEDAR UNO 


LLEGA EL COMBATE DEFINITIVO 


EN 24 MEGAS DEVASTADORES 



















6 En nuestra sección de noticias resumimos para ti la actuali¬ 
dad del mundo Sega, con las novedades más importantes que 
están por llegar. 


8 Para empezar el año con buen pie, nada mejor que estrenar 
sección. Con Reviews podréis echar un vistazo a los nuevos 
cartuchos y juegos en disco óptico, saber de qué van, cómo 
son... Muy pronto estos juegos estarán comentados a fondo con 
sus mapas y soluciones pero de momento... id preparándoos, 
porque este mes tenemos una selección de lo más completo: 
hay para Mega Drive, Master System, Mega-CD y Game Gear. 


¿Qué te parece convertirte en el héroe de una película de Walt 
Disney y recrear en tu Mega Drive el mundo de este maravilloso 
cuento? Pues muy bonito, pero como te atasques en una fase 
¡ya nos contarás! Por suerte. Sega XS está aquí para hacer el 
cuento realidad. 


28 ECCO THE DOLPHIN 

Quien tenga un Mega CD está de suerte, porque ahora tiene la 
solución completa a este juego en disco ópitco cuya calidad es 
ya de todos conocida. mm 


34 CHIICK ROCK II 

No podíamos olvidarnos de la consola 
de 8 bits de Sega, de modo que... ahí va. 
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odo lo que necesitas saber para salvar al troglodita 
impático de la Master System. 


Ni siguiera la Game Gear se ha podido librar del ataque de los 
elocirraptores y tyranosaurios rex...! Usa nuestra guía y 
aldrás con vida de esta prehistórica 
iventura. 


16 HAUNTING 

lay quien dice que este juego para Mega 
>rive es el mejor después de Ecco de Dolphin... 
bueno, puede no ser verdad, pero desde 
uego, éste sí que es el mejor mapa que 
tuedes encontrar para él. 


Y ya van tres! Si has completado ya la 
•rimero y segunda parte, no tienes excusa 
•ara no terminar la tercera... ¡la solución está 
n tus manos! 


10 SEWER SHARK 

r no puede faltar otro título en CD, un soporte que se este 
ibríendo paso con firmeza y al que prestamos especia 
itención. 


17 Nuestros lectores reciben cada mes un premio a su 
idelidad... ¡y sólo por leer la revista y hacer una llamada! 
cómo? Pues con la línea directa Sega XS que te permite 
>articipar en un concurso con estupendos premios. 


$4 Nuestros expertos están para ayudarte en cualquier 
nomento, con cualquier juego y con cualquier consola. No 
>¡erdas de vista estas páginas, en ellas puede estar la solución 
>ara salir del atolladero. 


57 ¿Y dices que te hacen falta trucos para tus cartuchos? ¡Está 
>¡en, está bien! Prueba con todos estos y ya nos contarás el 
>róximo mes, a ver si así te terminas todos los juegos de tu 
olección. 


70 Si lo que quieres es hacer cartuchos a tu manera no tienes 
¡ue encagar el trabajo a un programador. Sólo tienes que 
iprovecharte de esta colección de códigos que hemos reunido 
>ara ti. 


¡ESTRENAMOS AÑO! 

Acaban de terminar las 
Navidades, ya han pasado las 
fiestas y sus resacas, hemos 
estrenado todos los regalos y 
el confeti ha vuelto al cajón 
esperando la próxima 
ocasión... Ahora empezamos 
un nuevo año y lo hacemos 
con buen pie, estrenando una 
sección de reviews en la que 
encontrarás cada mes 
comentarios sobre los juegos 
más actuales para todas las 
consolas Sega. Pero, como 
más vale una imagen que mil 
palabras, vete directo a la 
sección y hallarás juegos como 
Lethal Enforces, F-117, TMNT. 
Cool Spot, Zombies y un par de 
ellos en CD: el impresionante 
Microcosm y el esperado Dune 

Sigue leyendo y podrás 
aprender lo necesario para 
completar todos los niveles de 
un juego que ya es leyenda: 
Aladdin (versión Mega Drive). 
También encontrarás las 
soluciones del simpático 
Chuck Rock II, del 
espeluznante HAUNTING (un 
cartucho hecho a medida de 
gente con nervios de acero), de 
Ecco The Dolphin para Mega 
CD, y también de Jurassic Park 
en la Game Gear. 

Y si te parece poco, ¿qué tal si 
te pones al día con nuestra 
sección de noticias, te 
aprovechas de los códigos y 
los trucos que hemos 
preparado para ti, te animas a 
concursar a través nuestra 
línea directa y además acudes a 
nuestros expertos y les mandas 
un S.O.S. desesperado? Todo 
está aquí, en este ejemplar de 
Sega XS. 

¡Hasta el próximo mes! 
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NCilCIAS 




UNA HORMIGA NINJA 
PARA SALVAR EL MUNDO 


Impresiona, sobre todo, su mirada. Pero al observarla 
más de cerca, nos damos cuenta de que sólo se trata de 
una hormiga. Ninja, eso sí. Y de la enésima dimensión, 
que también mola mucho. ¿Quién es? Pues ni más ni 

menos que Zool, la hormiga ninja ___ 

de la dimensión N, que acaba de a ^ 

llegar de la mano de Electronic rrTTlk 

Arts a las consolas Mega Orive. , j» I 

El cartucho en sí es un juego de I I .. Jam 

arcade al más puro estilo de Sonic 

que en 8 megas incluye siete 

niveles cada vez más difíciles y EL 

rápidos. El argumento es el 

clásico en este tipo de juegos: un 

villano (en esta ocasión se llama 

Krool) planea apoderarse del 

mundo y para ello ha distorsio- 

nado la realidad, convir-tiendo 

cosas vulgares (discos, juguetes, ' --' 

caramelos, atracciones de un 

parque, martillos, frutas, etc.) en peligrosos obstáculos 
para el avance de nuestro héroe. Cada nivel cuenta con 
su propio guardián final (esbirro de Krool, por supuesto) 
y hay un tiempo limitado para concluir cada fase. 


LA BELLA Y LA BESTIA POR PARTIDA DOBLE 


La factoría Disney no está dispuesta a quedarse mano sobre mano y pretende disfrutar de los beneficios que les 
reportan sus numerosas películas. Tras el gran éxito conseguido en los cines y en la venta de vídeos caseros, la 
superproducción La Bella y la Bestia ha llegado ya a las consolas Sega. 

Y no lo ha hecho de una manera discreta. Sunsoft ha sido la compañía que se ha hecho 
con los derechos de la película para su adaptación al campo de los videojuegos para Mega 
Drive y ha decidido explotar el filón a tope. 

Por este motivo, no sólo habrá un juego basado en el film, sino que La Bella y la Bestia se 
presenta en dos cartuchos diferentes que sólo comparten algunos de los personajes y, por 
supuesto, los maravillosos dibujos de Disney. El primero de ellos, más fiel al argumento de 
la película, se llamará Belle's Quest (la Búsqueda de Bella) y su protagonista es la 
simpática campesina que busca a su padre desaparecido en el interior del castillo de la 
Bestia. 

El segundo título se denominará Roar of the Beast (el Rugido de la Bestia) y es muy 
diferente al anterior. Si el primero es una especie de aventura gráfica, este es un juego de 
arcade en el que la habilidad y los reflejos son la clave del éxito. Si Belle's Quest se basa 
muy fielmente en el argumento de la película, en Roar of the Beast se podría considerar 
que la acción transcurre en algún momento antes de la aparición de Bella. El objetivo es 
proteger a la rosa mágica que controla el destino de la Bestia de una serie de enemigos que tratan de acabar con ella. 


SEIS BOTONES 
Y "PICO” 

Dro Soft acaba de lanzar al mercado español el 
joypad Propad 2, una auténtica gozada producida 
por la compañía inglesa Quick Joy. 

Además de su magnífico aspecto externo (dejará 
impresionados a tus amigos) el mando cuenta con 
varias funciones imprescindibles para los actuales 
juegos de lucha o de disparos. Entre ellas cabe 
destacar la inclusión de seis botones, de forma que 
podrás controlar al máximo todos los juegos que 
hay en el mercado, la función de autodisparo, que 
te ahorrará un inútil gasto de pulgares, y la 
ralentización del juego, de manera que podrás 
pensar un poco más y realizar los más complicados 
movimientos sin demasiados problemas. 

Para colmo, en la parte superior del periférico se 
han incluido dos botones adicionales, con lo que la 
comodidad del usuario aumenta sensiblemente a la 
hora de efectuar disparos o controlar movimientos 
de avance con los botones (especialmente indicado 
para algunos juegos deportivos). 
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Si el año pasado fue pródigo en lanzamientos de nuevos 
juegos (y del periférico más deseado de los últimos tiempos, 
el CD para Mega Drive), Sega España está dispuesta a 
comenzar el año 1994 con el mejor de los pies. 

En lo que se refiere a máquinas, si bien no está previsto 
ningún lanzamiento verdaderamente revolucionario en 
nuestro país a lo largo de los próximos meses. Sega América 
ha comenzado ya con las pruebas de su canal 
videojuegos. La experiencia consiste en ofrecer a 
usuarios de televisión por cable una amplia biblioteca de 
títulos a los que se podrá acceder por medio de un 
especial. Es posible que dentro de un cierto tiempo, este 
innovador canal llegue a España. También estamos a la 
espera de que Sega modifique de alguna manera su Mega 
Drive y su Master System para adaptarlas a los tiempos que 
corren, con nuevo diseño y quizá alguna prestación extra, 
pero todavía no se ha podido confirmar nada sobre este 
particular. 

Por otro lado. Sega España acaba de poner a la venta 
nuevos mandos para la Mega Drive. Uno de ellos es 
versión del ya conocido joypad de seis botones y el otro es 
un mando que funciona por infrarrojos, de forma que se 
elimina el engorro del cable, proporcionando, además, una 
mayor autonomía. El Activador también es uno de los 
periféricos estrella de este comienzo del año 1994. 


En el terreno de los cartuchos, el ambiente está mucho más 
movido. Para los tres o cuatro primeros meses del nuevo año. Sega 
España prepara una excepcional campaña de lanzamientos. Para 
empezar contaremos con un montón de novedades para Mega CD 
y Mega Drive entre las que cabe destacar Eternal Champions, un 
juego de lucha considerado como uno de los mejores de su género 
que saldrá en el mes de febrero, 

Sonic 3 para MD, que estará en las 
tiendas en el mes de marzo; Virtua 
Racing, el largamente esperado 
cartucho de competición automo¬ 
vilística que incluye el chip SVP 
(directo rival de chip FX de Nintendo) 
que no llegará hasta el mes de abril; 

Jurassic Parle en versión para la 
Mega CD que aparecerá en febrero; 
un juego de boxeo llamado Price 
Fight que estará a vuestra 
disposición en el segundo mes del 
año; Double Switch, una aventura al 
estilo de Night Trap que se 
presentará ese mismo mes en 
versión para la Mega CD; Dracula 
Unleashed -una vuelta más de tuerca 
sobre el mito creado por Bram Stoker y popularizado (aún más si 
cabe) por la película de Francis Ford Coppola-; Body Count y 
Homeland 2 para la consola Mega Drive, las aventuras de los 
inefables Ren y Stimpy para MD, McDonalds Treasure Land y la 
ansiada conversión a Mega CD de Termínator, que promete romper 
con todo. 

Por supuesto, estas novedades se refieren sólo a los productos de 
Sega y las compañías que esta firma distribuye en nuestro país. El 
resto de las empresas relacionadas con el mundo Sega también 
preparan nuevos lanzamientos. Pero de ello hablaremos un poco 
más adelante. 




LA EXTRAÑA 
PAREJA 

Quienes tengáis la suerte de estar abonados a 
Canal +, conoceréis de sobra a esta inusual 
pareja: Ren y Stimpy. L© extraño no es sólo que 
los dos amigos sean un perro y un gato sino 
también las particularidades de los componentes 
de la pareja. 

Ren es una especie de chihuahua cabezón y con 
muy mala idea, que además "está de los 
nervios". Por su parte Stimpy es un gato ¿rojo? 
con una inmensa nariz azul cuyas principales 
características son su curiosidad, su torpeza y su 
inmensa estupidez. 

El argumento parte de la explosión de un extraño 
aparato que ha creado Stimpy, Para evitar que 
caíga en malas manos y que el mundo cuente con 
un nuevo tirano los dos compañeros deben 
buscar y reunir todas ios partes diseminadas por 
los cinco escenarios de que consta el juego. 

Quizá lo mejor del cartucho sean las posibilidades 
de los personajes. Tanto uno como otro pueden 
ser utilizados por su compañero para deshacerse 
de ios enemigos o para superar los obstáculos. 
Así, Ren es una estupenda pala, una agresiva 
bola de criquet o un genial helicóptero, mientras 
que Stimpy es ideal como caballo, lanzanarices - 
perdón, ianzagranadas-, taladro o como globo. 
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Muy distintos de los habituales 
reviews de otras revistas. 

Sega XS es, y siempre será, una 
revista de TRUCOS y no tenemos 
ninguna intención de apuntarnos a 
la movida de los demás, así como 
tampoco tenemos ganas de hacer el 
tonto. Nadie en el mundo produce el 
tipo de soluciones que hace de 
nuestro nombre sinónimo de cali¬ 
dad. 

Revistas de todo el mundo llevan 
soluciones XS porque reconocen 
que: a) no las pueden hacer ellas 
mismas y b) nadie las hace mejor. 
Esta es la razón por la que nuestros 
análisis nunca se terminarán. 

Todo el mundo puede hacer revi¬ 
siones, ¿o no? 

Suelo leer todas las revistas para 
ver lo que es bueno y lo que no, 
pero últimamente estoy apreciando 
que los artículos son vagos y flojos. 
¿Quién quiere saber si el articulista 
viste vaqueros Levy’s? Yo no, desde 
luego, especialmente si trato de 
determinar si Mortal Kombat merece 
la pena. 

Me da mucha lástima cuando veo 


que un juego que sus productores 
han tardado 18 meses en desa¬ 
rrollar es relegado a una pequeña 
sección porque no se considera 
suficientemente importante para 
una revista. ¿Son suficientes cin¬ 
cuenta palabras para apreciar un 
juego? Por supuesto que no. Esos 
exámenes no vale ni el papel en 
que están escritos. 

Los estudios de XS están dirigidos a 
ti. Te aseguramos que vemos el jue¬ 
go desde el punto de vista del 
comprador, en lugar de emplear la 
óptica del periodista que lo recibe 
gratis y que probablemente no lo va 
a volver a ver. ¿Valen las consolas 
de juegos lo que cuestan? En la 
mayoría de los casos no, pero eso 
no impide que las revistas dediquen 
el 90 por ciento de su espacio a 
cualquier cosa que llegue. 

Ahora, echa una mirada a los 
Reviews de XS. 

Cada juego 
goza de 
una página 
de opinión 
imparcial 


con un mínimo de mil palabras de 
honrada crítica. Recuerda, los 
periodistas de XS completan cada 
juego del que hablen, por lo que sus 
comentarios serán más precisos. 

Si un juego es realmente bueno 
será condecorado con el sello de 
“Recomendado XS”. 

Esto no se aplica a la mayoría de 
los juegos, sino sólo a aquellos que 
nosotros mismos compraríamos. 
Street Fighter II SCE es un ejemplo. 
Los juegos “Recomendados” serán 
técnicamente brillantes, por supues¬ 
to, pero también es importante que 
dure. Aladdin es el clásico juego 
con unos gráficos y una animación 
perfectos, pero sólo te durará un par 
de días. Esto puede parecer 
despiadado y elitista, pero ¿cuántos 
de nosotros se pueden permitir 
comprar un pavo estas Navidades? 
Lo más controvertido de los 
Reviews de XS será el no incluir 


ningún tipo de porcentajes y la 
razón es simple. Eres suficien¬ 
temente mayor como para tomar tus 
propias decisiones. ¿Por qué tene¬ 
mos que lavarte el cerebro con 
números cuando en realidad cada 
juego atrae a un tipo de jugador 
distinto? En lugar de eso, lo que 
ofrecemos es lo que otras revistas 
olvidan: contarte todo sobre el 
juego, lo bueno y lo malo. No 
solucionamos por el camino fácil de 
poner una puntuación sin más ni 
más. Omitiendo los porcentajes, 
cada juego será tratado con justicia 
y serás tú quien decida si estás o no 
de acuerdo con el articulista. Si no 
lo estás, al menos te daremos 
nuestras razones y no trataremos 
de coaccionarte. 

No subestimes la fuerza de las 
palabras. 

El Editor 










as leído el libro, has visto 
la película e incluso habrás 
jugado al juego antes en 
PC o Amiga. Ahora, los 
propietarios de una Mega 
CD tienen el privilegio de disfrutar 
de un juego de aventura estratégica 
llamado Dune. Situado en el mundo 
desierto de Arrakis, ves a través de 
los ojos de Paul Atreides, quien ha 
sido enviado a este lugar junto a su 
familia. El emperador Shaman IV les 
ha encomendado la extracción de 
una especia que yace bajo las are¬ 
nas. La especia tiene el poder de 
extender la vida y aumentar la cons¬ 
ciencia así como la orientación, lo 
que parecen buenas cosas para con¬ 
quistar el universo. 


Aceptémoslo, hasta ahora los juegos 
de Mega CD no han explotado al máxi¬ 
mo sus posibilidades y los juegos tien¬ 
den a ser títulos de Mega Drive con 
bonitas introducciones. Dune es dife¬ 
rente y suficientemente distinto como 
para ser una clase en sí mismo. 

Al principio del juego podrás ver algo 
del metraje del film original así como 
unos gráficos fantásticos. Cualquiera 
que haya disfrutado con la película de 
David Lynch de 1984 y de los libros de 
Frank Herbert quedará cautivado por la 
serena atmósfera de esta conversión. 
Además de las excelentes secuencias 



El ornitóptero está listo para extender 
sus alas y volar con un clic del botón. 

"* i I 1 '",, 4 i.* : 


de video, también encontrarás perso¬ 
najes familiares rondando por Arrakis y 
tramando sus propios planes. En este 
tipo de JDR es importante que el juga¬ 
dor se implique en la acción y se preo¬ 
cupe de las consecuencias. La diplo¬ 
macia es la clave para jugar si quieres 
que los Fremen extraigan la especia 
para ti y las pantallas de conversación 
son muy sencillas de usar. 

El objeto del juego es conseguir que 
los Fremen (los habitantes de ojos azu¬ 
les de Arrakis) saquen la preciosa 
especia Melange y debes hacerlo 
usando frases como “habla con...” o 
: r abaja para mí”. La forma de avanzar 
en Dune es hablar con la gente ade¬ 
cuada en el momento justo y manejar 
bien la información. 

^or ejemplo, en el palacio, hablas pri¬ 
mero con Jessica en lugar de con 



Héctor, ella te dirá que él sabe mucho 
de la especia y él te dirá que conoce 
sus efectos. No averiguarás nada de 
esto si hablas con ellos en la secuencia 
equivocada. 

Creo que el principal problema con 
Dune es que es demasiado fácil llegar 
a la siguiente localización sin estar real¬ 
mente al mando. Nunca sientes que 
tus progresos son totalmente tuyos y 
esto es porque la mayoría del tiempo 
es muy fácil de terminar el juego.. Por 
ejemplo, en Catharg-Tuek, todo lo que 
puedes hacer es pedir a los Fremen 
que trabajen para ti y luego sólo tienes 
que recoger la especia. La opción 
armada se ignora totalmente y enton¬ 
ces para qué está si sólo hay una 
opción disponible. 

Los gráficos son muy detallistas y cada 
localización tiene su propio plano, com¬ 
pletado con una muy buena interpreta¬ 
ción pictórica de los personajes. Lo 
mejor del juego para mí fue la espléndi¬ 
da mujer del principio que se muestra 
en varias imágenes de vídeo de gran 
perfección. Si alguien tiene su número 
de teléfono, estoy muy interesado. 
Donde el Mega CD alcanza realmente 
todo su esplendor es en las secuencias 
de vuelo con el ornitóptero con el 
desierto de Arrakis pasando suave¬ 
mente bajo tus pies. Esta sección es 
particularmente impresionante, pero, 
una vez más, es demasiado fácil llegar 
a la siguiente localización sin tener el 
control de verdad. El acceso al CD en 
esta sección es rápido pero ocasional¬ 
mente se congela la imagen, arruinan¬ 
do el efecto. 

Me he dado cuenta de que en las par¬ 
tes de vuelo, el terreno se repite cons¬ 
tantemente. Con las capacidades que 
ofrece el CD esto es un poco triste e 


indica una cierta pereza en la progra¬ 
mación. Esta podría ser una sección de 
simulación de vuelo, pero el hecho es 
que se convierte en una visita guiada al 
desierto. ¡Qué interesante! 

La forma de jugar incluye un grupo de 
órdenes a través de iconos con un pun¬ 
tero que baila por todos lados al más 
ligero toque y que constantemente se 
desplaza y se mueve involuntariamen¬ 
te. La interacción con otros personajes 
es fácil, pero no acabo de entender por 
qué la única forma de comunicarse es 
a través de tres o cuatro expresiones 
(una de ellas “cállate”). 

La música y el sonido son siempre 
importantes para crear una atmósfera y 
el misterio de Dune es resaltado con la 
suave y sofocante banda sonora de la 
película, gracias a la inmensa capaci¬ 
dad de almacenamiento del CD. 


Uno de los argumentos de venta es la 



gran cantidad de voz digitalizada inclui¬ 
da. Cada personaje te habla con su 
propio (y desapasionado) acento y, 
aunque hay subtítulos, como en la ver¬ 
sión original de la película, cada susu¬ 
rro de los Fremen está incluido. 

Dune es una aventura repleta del mis¬ 
terio de la ciencia ficción y es muy 
divertido vagabundear por el desierto y 


tratar con los Fremen, pero la r ígida 
estructura estropea lo que, de ot r a for¬ 
ma, sería una compleja e intrigante his¬ 
toria. 

Los gráficos son funcionales, algunas 
veces soberbios, pero el despegue ce 
ornitóptero es un tanto espasmódicc y 
la falta de control de las secciones ce 
vuelo hacen que seas un aburrido 
espectador (pero puedes ¡nterrump r- 
las). 

Los fans aman la atención de los deta¬ 
lles y no tengo duda de que el .-ego 
está dirigido a los devotos de la pe 
la y los libros, pero ¿cuántos hay? Sin 
duda, Dune es un excelente JDR pa^a 
novatos con un nivel de dificultad ap r c- 
piado y el mérito es de Virgin por con¬ 
vertirlo -con éxito- desde los formatos 
de ordenador. Sin embargo, no es pa'a 
todo el mundo y yo te recomiendo que 
lo pruebes antes de decidirte a com¬ 
prarlo. 

• Es un juego muy adictivo si 
persistes en él. 

• Secuencias de vuelo bien 
sombreadas y rápidas. 

• Buenas ilustraciones. 

• La música y las voces están bien 
trabajadas y son excelentes. 

• Puedes cambiar los niveles de 
sonido y voz. 

• Es fácil empezar rápidamente y 
dura lo suficiente 

• Opción de guardar en memoria 



• Poco atractivo para aquellos que 
no sean estrategas ni disfruten de 
los juegos de rol. 

• El control con los ¡conos es 
limitado y el puntero distrae. 

• Una lamentable falta de opciones. 



Escucha a los personajes y sus 


avisos y seguirás el camino correcto 
Asegúrate de oír todo lo que tengan 
que decir o es posible que te pierdas 
algo importante. 

Primero visita cada sietch y recluta a 
tantos Fremen como te sea posible, 
luego vuelve a donde el Duque y 
regresa a Catharg-Tuek para encontrar 
el secreto de los destiltrajes. 










































que siempre fallan el blanco. También 
es muy divertido ver lo que sucede 
cuando te derriban. Dentro de la cabina 
la escena muestra al piloto, tranquilo y 
relajado, mientras todo arde alrededor. 
Vamos, seguramente si tu estuvieses al 
borde de la muerte gritarías presa de 
pánico, ¿no? Así que, ¿debes gastar tu 
dinero en esto? Si no te gustó Sil- 
pheed, puede que seas un poco reacio, 
pero Microcosm es un juego visible¬ 
mente mejor y es una pena que alguien 
dijera a los programadores que los jue¬ 
gos de lucha sin estrategia eran los 
mejores. El hecho es que no es así y 
los jugadores de consolas ya están 
aburridos de ellos. Aquí se ofrece mu¬ 
cho y el desafío es innegable, pero 
¿realmente quieres entrar en todos 
esos órganos internos cuando la juga- 
bilidad es tan reducida? Personalmen¬ 
te, yo no recomiendo Microcosm por¬ 
que es aburrido de jugar y carece de la 
emocionante excitación de los clásicos 
juegos de acción como Thunderhawk. 
Puede que te tiente la introducción, 
pero pruébalo primero. 


E videntemente basado en Viaje 
Fantástico al Espacio Interior, 
Microcosm es la esperada 
obra maestra de Psygnosis 
para la Mega CD. El argu¬ 
mento nos muestra a dos compa¬ 
ñías rivales intentando vencer en la 
carrera de la miniaturización y tu 
eres inyectado en un cuerpo donde 
debes luchar contra un enemigo. El 
juego de PC era bueno, pero ¿puede 
la versión de Mega CD superar al 
original? 


Microcosm, el juego de PC, era una 
pieza maestra de estética y calidad vi¬ 
sual, me sorprendió que Psygnosis 
anunciara la versión de Mega CD. Es 
un juego que tiene sorprendentes y rá¬ 
pidos movimientos gráficos orgánicos; 
recreando el mundo del cuerpo huma¬ 
no, pero carece de la esencia de la ju- 
gabilidad. Por decirlo simplemente, no 
es muy excitante jugar con él. 


libremente en una cápsula EVA para 
completar una misión. Microcosm ofre¬ 
ce mucho más que Silpheed y es un 
juego significativamente mejor si per¬ 
sistes en él. Personalmente creo que 
podría haber sido aún mejor si se tuvie¬ 
se un mayor control de la cápsula, ya 
que estás estrictamente dirigido a 
todas partes y esto lleva a una intermi¬ 
nable repetición de las mismas partes. 
Los enemigos son muy predecibles 
después de que te los hayas encontra¬ 
do varias veces, pero afortunadamente 
hay una compleja opción de passwords 
en la que puedes usar los bisturíes ató¬ 
micos para acceder a los últimos nive¬ 
les. Después de un frenético combate 
con los enemigos, los interruptores de 
visión externa te muestran a ti mismo 
acercándote al guardián del nivel. Es¬ 
tos varían desde una gran estación es¬ 
pacial hasta robots araña y otros peli¬ 
gros terrestres. La barra de energía de 
la izquierda de la pantalla presenta los 
daños que les causan y necesitas unas 
pocas ráfagas de fuego bien dirigido 
para destruirlos. Después de esto vuel- 


no está conectado a las paredes. Para 
ser honestos, los gráficos son estupen¬ 
dos, con suaves movimientos de la pa¬ 
red estomacal y carreras en el ventrícu¬ 
lo a toda velocidad; todo ello con 
preciosos colores y estructuras. No soy 
un experto en el interior de la válvula 
aorta, pero Microcosm parece increí¬ 


blemente realista y es posible sumer¬ 
girse en una verdadero Viaje Alucinan¬ 
te. Microcosm es básicamente una 
combinación de muchos elementos 
diferentes, incluida la simulación de 
vuelo, los juegos de rol y las películas 
interactivas, y aunque los estilos sean 
variados, la parte de shoot-them-up es 
la principal. Si dejas a un lado los gráfi¬ 
cos y tratas de olvidar la banda sonora 
a lo Gary Newman, sólo queda un jue¬ 
go de matamarcianos de segunda cla¬ 
se con unas armas extremadamente 
sosas y un distorsionado sentido de la 
perspectiva que no permite evitar mu¬ 
chos de los obstáculos. 

La principal crítica de Silpheed era que 
los gráficos de la introducción y de los 
juegos eran extraordinarios, pero el 
juego era, básicamente, un Space 
Invaders encubierto. Lo mismo sucede 
con Microcosm, pero Psygnosis ha 
resuelto parcialmente el problema intro¬ 
duciendo límites de tiempo para des¬ 
truir a ciertos enemigos y la sensacio¬ 
nal secuencia en la que flotas 


En todos los juegos de Mega CD, la in¬ 
troducción es fantástica, pero en Micro¬ 
cosm es alucinante. Podría ir más lejos 
y decir que es el mejor ejemplo de pelí¬ 
cula en el CD de Sega que he visto ja¬ 
más. La forma en que los vehículos ti¬ 
po Blade Runner surgen de la 
oscuridad y entran en la ciudad quita la 
respiración. La oscura atmósfera se 
entremezcla con actores vestidos con 
armaduras de cuero negro y la charla 
constante es el elemento clave para 
coger el pulso del juego. Directamente 
desde el principio, sabrás que se trata 
de un juego serio y no hay ninguna 
duda sobre eso. 

Una vez que has asimilado las panta¬ 
llas técnicas y han pasado el abruma¬ 
dor conjunto de opciones, eres libre de 
subir a la cabina y serás introducido en 
la vena cefálica. Aquí es donde co¬ 
mienza la decepción, ya que después 
de la impresionante introducción y de la 
promesa de “inauditas aventuras en el 
espacio interior”, el juego consiste sim¬ 
plemente en reventar a casi todo que 


ves a la base para discutir la próxima 
misión. La estructura del juego es bue¬ 
na, pero quizá permitiendo al jugador 
elegir la parte del cuerpo a la que ir hu¬ 
biera ayudado a eliminar la monotonía 
de completar cada misión exactamente 
en el mismo orden. También, uno de 
los principales fallos de Microcosm son 
las molestas armas especiales que son 
absolutamente ineficaces cuando te 
enfrentas con una vena llena de enemi¬ 
gos. Seguramente, un juego de este 
calibre se merece algunas buenas ar¬ 
mas y misiles que lanzar por la panta¬ 
lla, no sólo lanzadores de proteínas, 


• Debes disparar a la bola central que 
se mueve sobre el eje del primer guar¬ 
dián (Titus). Este enemigo tiene dos 
formas de ataque: un rayo eléctrico y 
una serie de misiles. La electricidad te 
mata directamente, así que tan pronto 
como veas las luces, ve a un lado de la 
pantalla. El guardián explotará cuando 
la bola de energía se agote en la parte 
izquierda de la pantalla. 


He aquí un corte de la pre¬ 
ciosa secuencia de intro¬ 
ducción. Este helicóptero 
es una obra de arte info- 
gráfica. El actor de delante 
está superpuesto en las 
escenas dando una buena 
impresión de profundidad. 


¿Esto es lo que se 
supone que es estar 
flotando dentro de 
alguien? ¿Seguro? 


• La introducción cinematográfica. 

• Los fondos son suaves y 
convincentes. 

• Las complejas misiones son 
irresistibles. 

• La actividad extravehicular no es 
de este mundo. 

• Los guardianes impresionantes. 


• ¿No hemos jugado ya a algún 
shoot-them-up? 

• A los gráficos les falta color. 

• La música es realmente triste. 

• No controlas a donde vas dentro 
del cuerpo. 

• Una secuencia final 
increíblemente restringida. 

• Se hace repetitivo. 


Simplemente, las habi¬ 
tuales bolas de pinchos 
que puedes encontrar 
dentro de tu cuerpo. 
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R econócelo, todos hemos deseado 
ser Harry el Sucio alguna vez; 
administrar justicia con una enor¬ 
me pistola y soltar lacónicas frases 
lapidarias a los miembros del mundo 
del hampa. Bueno, las frases las ten¬ 
drás que poner tu mismo, pero Lethal 
Enforcers de Konami te da la oportuni¬ 
dad de limpiar las calles de delincuen¬ 
tes. ¿Te alegras? 

Para ser honrados, no esperaba 
mucho de Lethal Enforcers. Había 
echado un vistazo sobre los hombros 
de la gente de la redacción y lo que vi 
no parecía muy impresionante. 
Pistoleros digitalizados caminando por 
delante de granulados escenarios digi¬ 
talizados, y para hacer las cosas peo¬ 
res, no pudimos usar la “pistola láser”, 
de modo que tuvimos que jugar con el 
joypad. No había visto Lethal Enforcers 
en los arcades, pero había jugado a 
juegos similares y una de las mejores 
diversiones es sentir el peso de algo 
que se parezca a un arma real, aunque 
esté hecho de plástico rosa. Allí estás 
disparando ruidosamente hasta que 
todos los malos exhalan su último 
aliento con un agujero de primera clase 
en el pecho. Los joypads, sin embargo, 
no son capaces de generar la misma 
atmósfera. Es difícil conseguir que tu 
sangre hierva cuando estás armado 
con un simple trozo de plástico negro. 
Así que, con toda resignación, introduje 
el cartucho en mí Mega Drive y la carni¬ 
cería dio comienzo. Después de unos 
aburridos disparos a blancos, lo que no 
presagia nada bueno para un juego 
emocionante, la acción comenzó en 
Chinatown donde un grupo de villanos 
estaban causando problemas con 
armas automáticas. 

Los gráficos de los escenarios granula¬ 
dos, problemas de las limitaciones 
hardware de la Mega, no son increí¬ 
bles, pero dan el ambiente de una 
máquina de monedas. Pronto me di 
cuenta de que una vez que las balas 
están en marcha los gráficos se hacen 
irrelevantes. La velocidad y las reaccio- 


rrerlas todas para pasar a la siguiente 
fase. 

Obviamente, sin una pistola láser, es 
un poco difícil enjuiciar a este juego, ya 
que la pistola puede ser lo suficiente¬ 
mente precisa como para hacer e tiro 
al blanco divertido y llevar a todo e 
juego a otros niveles de entretenimien¬ 
to. A pesar de todo ello. Lethal 
Enforcers sufre del mismo problema 
que otras conversiones de juegos de 
arcade: el hecho de que las circunstan¬ 
cias en las que se juega con él y se 
paga por él) son completamente dife¬ 
rentes. 

Es un juego diseñado para conseguir 
unas cuantas monedas de una cola ce 
distintos jugadores, ¿realmente merece 
la pena pagar por jugar en casa? No 
me malinterpretes, Lethal Enforcers es 
mucho más divertido de lo que espera¬ 
ba. Es sólo que disparar continuamente 
a la escoria de la sociedad parece un 
poco pobre y sospecho que lo mismc 
pasará con la pistola láser. 


nes son lo importante. Me encontré dis¬ 
parando por toda la pantalla, intentan¬ 
do colocar la mira donde iba a salir el 
próximo tipo armado con una Uzi, por 
lo que los detalles del escenario no 
importaban. Mi mente sólo decía “¡dis¬ 
para a esa ventana!” o “¡detrás del 
coche!”, de forma que lo único que me 
preocupaba era disparar a todo-lo-que- 
se-mueva. 

La precisión del joypad fue una gran 
sorpresa. Conversiones anteriores de 


En cambio, la visión no es perfecta y 
tienes muchas dificultades para contro¬ 
lar a dos villanos que se hayan en 
extremos opuestos de la pantalla, y 
entonces cubrir toda la zona se hace 
casi imposible, aunque es lo mejor, de 
lejos, de lo que yo he jugado. Afortuna¬ 
damente, la pistola que viene con el 
juego (de ahí el precio más alto) puede 
eliminar la mayoría de esta problemas. 
Una de las cosas buenas del juego es 
el sonido que contiene montones de 
apropiadas melodías de rock durante 
los combates, y unas efectivas aunque 
roncas voces digitalizadas. Dependien¬ 
do de tu arma, los bonos están disponi¬ 
bles a lo largo del juego en forma de¬ 
iconos de armas que te permiten aca¬ 
bar con los malos. Las tres posibles 
pistolas son la 38, la Magnum y una al 
estilo Terminator y todas ellas hacen 
del combate una gran experiencia. 
Cuando avanzas por los niveles, hay 


juegos del tipo Operation Wolf siempre 
resultaban malísimas cuando intenta¬ 
bas simular un arma. Pero Lethal 
Enforcers permite manejar el joystick 
con un razonable balance entre la velo¬ 
cidad con la que se mueve el cursor 
por la pantalla y tu habilidad para 
pararlo donde quieres disparar (preferi¬ 
blemente en la cabeza de algún sujeto 
en lugar de en esa cabeza de burbuja 
que se esconde detrás). 


algunas sorpresas más en reserva. No 
voy a perder el tiempo haciendo una 
lista pero sí diré que una escena trans¬ 
curre bajo la extraña luz verde de la 
noche. A diferencia de los niveles de 
combate normales, en los que los fon¬ 
dos se mueven muy despacio, en éste 
hay vertiginosos aviones, trenes y auto¬ 
móviles, lo que te proporciona todo lo 
necesario para vivir una auténtica 
experiencia a lo Harry el Sucio. El 
único problema es que no hay suficien¬ 
tes niveles, sólo cinco. Pero a cambio 
cada uno tiene montones de subsec¬ 
ciones aunque no sea necesario reco- 


• Si estás usando un joypad, cuando 
te enfrentes a los jefes de nivel, fija el 
cursor en ellos y mantente siempre 
disparando y cargando (botones B y 
C) alternativamente. No tendrán tiem¬ 
po de atacarte. Aquí el joypad es supe¬ 
rior a la pistola ya que no tienes que 
mover la vista de los blancos cuando 
cargas el arma. 

• Mientras no te aprendas la secuen¬ 
cia en que aparecen los enemigos, lle¬ 
va el cursor siempre al centro de la 
pantalla después de eliminar a los cri¬ 
minales. Si el próximo sale por el lado 
opuesto tendrás más posibilidades de 
darle antes de que te dispare. 


¡Golpe en Pequeña China! Cada ventana esconde un francotirador y 
aI tipo del fondo no le gusta nada lo que digo sobre su arroz frito. 


• La versión final incluirá la pistola 
láser. 

• Incluso con el joypad, la precisión 
en el control es sorprendente. 

• Buenas voces digitalizadas. 

• Disparar a los más malos siempre 
es divertido. 

• Opción de dos jugadores. 


IHEjflJACK 


Una pequeña película pfesénta los 
niveles. 


• Los gráficos filmados en 
“Granoscope”. 

• La acción se hace repetitiva. 

• Cinco niveles no son suficientes. 

• Lo de apuntar es increíblemente 
aburrido. 


Con problemas económicos, el cjérci- * 
to americano ahora compra sus j 
Apaches a los traficantes y terroristas, i 


¡Aargh! Me han dado . El pre¬ 
mio por no tener cuidado es 
una bala en el cerebro. 
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No hay sexísmo en la pantalla de 
selección de jugador. 


Una vaina en el jardín trasero vomita un nuevo 
Comecuerpos, Observa el detalle del escenario. 


las, el único reciente que puedo recor¬ 
dar es Gauntlet IV, de modo que Zom- 
bies es un cambio agradable. El proble¬ 
ma es que, aunque el juego contiene 
55 niveles, sólo hay ocho o nueve tipos 
distintos de niveles, y después de un 
rato en las mismas calles conocidas, 
paseos comerciales y minas abando¬ 
nadas, te aburres. Lo mismo se aplica 
a los enemigos. Aunque ocasionalmen¬ 
te aparece uno nuevo, después del 
nivel 20 más o menos tienden a ser las 
mismas caras en nuevas combinacio¬ 
nes y después de poco tiempo esto se 
hace tedioso. Los últimos niveles tam¬ 
bién fallan en que normalmente sólo 
hay que rescatar a un vecino y puedes 
terminarlos en unos 10 segundos o 
dedicarte a dar vueltas durante horas, 
perdido sin esperanza. No estoy segu¬ 
ro de cuanto puede durar el juego ya 
que en sólo una tarde de juego me hice 
unos tres cuartos de todo él. El sistema 
de claves de acceso es útil, pero hay 
que utilizarlo demasiado frecuentemen¬ 
te para mantener el interés a largo 
plazo. Lo que queda es un juego extre¬ 
madamente atractivo sobre todo para 
jugar en pequeños ratos y en la opción 
de dos jugadores, pero que no va a 
mantener vuestra atención por mucho 
tiempo. Es una pena ya que se ha 
puesto más cuidado y atención en 
Zombies que en las películas en las 
que se inspira. 


• Soberbios detalles gráficos. 

• Los sonidos y música. 

• Jugable al instante. 

• La opción de dos jugadores. 

• Los villanos de las viejas películas. 


• Acaba haciéndose repetitivo. 

• No se tarda mucho en completarlo. 

• Puede ser muy frustrante. 


• ¿Quieres algunas claves de acceso? 
Intenta estas: VYZV, NBRT, PCFD, 
BMLK, VQBB, QLNK, QNKR, SDHM. 

• En el nivel de los gusanos gigantes, 
encuentra un área abierta y deja caer 
payasos para que los gusanos les 
ataquen en vez de a ti. Mientras estén 
ocupados con los gusanos, se pararán 
y tu podrás acabar con todos ellos. 
Entonces surgirán las llaves de la 
mina. 


cartón piedra. Alguien en Lucas Arts 
cree lo mismo que yo sobre este tipo 
de películas y Zombies se ha diseñado 
para ser un refugio para los clásicos. 
En lo que es fundamentalmente un hu¬ 
morístico “remake” de Gauntlet, tu pa¬ 
pel es el de un joven americano que 
sale a proteger a su vecindario de los 
zombies de ojos saltones, hormigas gi¬ 
gantes, hombres lobo, hongos asesi¬ 
nos y cualquier cosa que pueda salir de 
la mente de Roger Corman. El objetivo 
es rescatar a tus vecinos de las garras 


con melodías que recrean perfecta¬ 
mente el ambiente de las películas de 
horror de los 50 y una pantalla de pre¬ 
sentación que utiliza la “Hipnovisión 
Alucinógena” para lo que llaman “Las 
Extrañas e Increíbles Criaturas que De¬ 
jaron de Vivir para Convertirse en Zom¬ 
bies”. Los gráficos son uniformemente 
excelentes a lo largo de todo el juego, 
los fondos de los diferentes niveles, co¬ 
mo Suburbia o Castle Drácula, están 
llenos de coloridos detalles. Tus adver¬ 
sarios son caricaturas inspiradas en los 


A lgo desagradable ha suce¬ 
dido en el vecindario. 
Unos villanos de película 
que murieron hace tiempo 
han salido de sus tumbas 
y están hambrientos. El cartucho 
Zombies de Konami hace que tú y 
un amigo os enfrentéis a estos 
estrafalarios enemigos en un juego 
de comedia de horror salido de 
Lucas Arts. Puedes devolver a estos 
monstruos a las series B a las que 
pertenecen? 


¿Por qué ya no se hacen películas de 
serie B? La respuesta pragmática es 
que se hacen, pero van directamente al 
video, tienen varios números romanos 
tras el título y son las únicas cintas que 
quedan los sábados por la noche en el 
videoclub cuando quieres alquilar lo 
más reciente. Sin embargo los aficiona¬ 
dos a estas películas, como yo, creen 
que una buena película serie B tiene 
que seguir los siguientes criterios: 
deben ser de los años 50, deben estar 
orientadas a una audiencia que está 
más interesada en enrollarse con su 
pareja que en la película, y deben in¬ 
cluir al menos un monstruo ridículo, ya 
sea un individuo con un evidente traje 
de goma o un insecto gigante hecho de 


tos son los Marcianos, monstruos mal¬ 
vados de ojos saltones tomados 
directamente de esa obra maestra lla¬ 
mada “Invasión of The Saucer Men”, 
quienes apenas te dan oportunidad con 
su pistola de burbujas y con el apoyo 
de su platillo volante que les suspende 
sobre tu cabeza y trata de freirte con 
sus rayos. El sonido también es bueno, 
con numerosas risas digitalizadas, chi¬ 
llidos, gemidos y un aullido de hombre 
lobo magnífico. Zombies te permite en¬ 


trar en el juego con suma facilidad. Só¬ 
lo cuando has comenzado realmente la 
matanza de los zombies aparecen las 
limitaciones. Los juegos de laberintos 
son relativamente raros en las conso¬ 


be los hambrientos no-muertos. Dispo¬ 
nes de una amplia variedad de ridicu¬ 
las armas, y las papeleras y armarios 
repartidos por los 55 niveles se revela¬ 
rán como útiles bonos si los encuen¬ 
tras. Una vez que has conseguido el 
número requerido de vecinos, la salida 
aparece mágicamente y te transporta al 
próximo nivel a por más acción espiri¬ 
tual. Zombies consigue las mejores 
puntuaciones para su presentación, 


años 50 e incluso los asesinos con 
caretas de hace menos años tienen as¬ 
pecto de mediados de siglo. Mis favori- 


| Una momia te da 
una buena patada. 
Aquí hay muchos 
enemigos por lo 
que te espera un 
buen trabajo. 
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• Los fondos son muy buenos y 
demuestran mucha imaginación. 

• Los personajes no están del todo 
mal. 

• Algunas buenas melodías. 

• La cantidad de movimientos 
especiales mantienen la acción a un 
buen nivel. 

• El modo Tournament siempre es 
un desafío. 

• Un sonido increíble. 


• Peor que Street Fighter II, pero 
mejor que Mortal Kombat. 

• Después de un rato la acción se 
puede hacer un poco aburrida. 

• A veces el juego se ralentiza. 


E n la línea de Street Fighter II, 
llega Teenage Mutant Ninja 
Turtles: Tournament Fighters, 
un juego de músculos para 
después de la Navidad. Splin- 
ter ha sido secuestrado y depende 
de nuestros verdes amigos rescatar¬ 
lo en este beat-them-up de Konami. 
Ambos (Street Fighter y Tournament 
Fighters) tienen gráficos alucinan¬ 
tes, buen sonido y jugabilidad, pero 
¿quién se llevará el título de “rey de 
los juegos de lucha de 1993”? Sega 
XS te lo dirá. 


Con la apariencia de un juego de arca- 
de, TF es un beat-them-up muy bueno, 
jugable y poco original. El objetivo del 
juego es rescatar al secuestrado Splin- 
ter de las garras de Krang. Pero, ¿có¬ 
mo? Seguramente el sabio Sensei 
Splinter está demasiado ocupado con 
su cautiverio como para hacer gran co¬ 
sa. Pero, quizá tampoco esté prepara¬ 
do para los cuatro clónicos de sus lea¬ 
les estudiantes. Una vez capturado, 
Krang se pone en contacto con las tor¬ 
tugas y las invita a reunirse con él en la 
dimensión X, entrando en combate con 
su malvado, asqueroso y estúpido ejér¬ 
cito. TF ha sido el principal rival de 
Street Fighter II estas Navidades y mu¬ 
chos de sus elementos son exacta¬ 
mente iguales. Se trata básicamente de 
un juego de lucha de un jugador que 
acaba con el enfrentamiento de Krang 
y Shredder. Sin embargo, lo que real¬ 
mente importa es la excelente batalla 
simultánea de dos jugadores, que en 


que varían según el planeta que visitas. 
Hay incluso lugares ocultos en los que 
puedes ser lanzado a través del suelo 
(particularmente en el mundo de hielo) 
y volar en una helada caverna con un 
mamut congelado de fondo. En térmi¬ 
nos de calidad gráfica, Street Fighter II 
gana de calle, porque TF está dema¬ 
siado basado en los cómics. La anima¬ 
ción es soberbia, pero el lanzamiento 
de hacha de Casey, en dos tiempos, es 
demasiado lioso, de forma que se 
estropea el efecto general del perso¬ 
naje. También nos sorprendió el hecho 
de que la acción se ralentiza cuando se 


inevitable “Cowabunga”, pasando por 
“Heroes in a half-shell, Turtle Power”. 
Siempre se ha acusado a la Mega Dri- 
ve de tener un chip de sonido muy po¬ 
bre, pero juegos como éste demues¬ 
tran el error. Las melodías también 
están logradas, aunque es posible que 
algo más oscuro y significativo diera 
otro ambiente a los combates. 

El sistema de control del juego funcio¬ 
na muy bien, hasta el punto de que la 
potencia de los golpes responde a la 
presión en los botones (lo que es lógico 
si lo piensas). La mayoría de los movi¬ 
mientos son muy similares a los de 


experimentado cosas cono se- capaz 
de derrotar a un enemigo en ~ mzc 
y luego ser aplastado por e; en el 
siguiente asalto. Estoy a favo' a 
inteligencia artificial en los j-cos oe'o 
estos tipos aprenden demás acto r áp - 
do. Si tuviese que llevarme TF o Street 
Fighter a una isla desierta, sec- 'a le¬ 
vándome, Street Fighter porque es 
simplemente lo último en juegos de 
lucha. TF es muy competitivo , e 1 — 
opinión, supera a Mortal Konoa* y a e 
mayoría de los beat-them-up. pero 
necesita el aliento vital para _ga' en 
Primera División. Pero eso no npona. 
si eres un fanático de las To'sjgas 
Ninja, ¿no? 


definitiva significa que podrás jugar 
durante eras. Puedes ser cualquiera de 
las cuatro tortugas y todos los enemi¬ 
gos de fin de nivel (excepto Krang y 
Shredder) desde el principio y también 
puedes decidir los niveles de potencia 
y velocidad de cada personaje antes 
de jugar. Así, puedes poner handicaps 
a los jugadores, lo que es perfecto si 
no eres un experto en este tipo de jue¬ 
gos. Los sprites están sorprendente¬ 
mente bien detallados, con una anima¬ 
ción fluida que deja a la mayoría de los 
juegos de su clase casi en ridículo. 
Cada tortuga tiene una amplia variedad 
de movimientos especiales fácilmente 
ejecutables. Los gráficos son descara¬ 
dos y brillantes con detallados fondos 


• April O’Neal es el personaje más rá¬ 
pido del juego. 

• Usa el ataque de la cabeza aérea de 
Sisyphus. Es virtualmente imparable y 
puedes derrotar a la mayoría de los 
personajes con él. 


ejecuta un movimiento particularmente 
difícil. Los ocho personajes tiene una 
gran variedad de movimientos especia¬ 
les y cuando los realizas te sientes 
orgulloso. Esto abarca desde el latiga¬ 
zo y la bomba de tiempo hasta la típica 
bola de energía. Me gusta la función 
del Action Replay al final de cada com¬ 
bate y esto ayuda a discernir quien ga¬ 
na y quien no. El juego tiene más de 50 
voces desde el nombre del personaje 
hasta “Kick It”, “C’mon and fight” y el 


Street Fighter II, como la bola de fuego, 
e incluso se realizan de la misma for¬ 
ma. En el pasado, los movimientos 
eran combinaciones de botones, pero 
desde que llegó el mando rotativo, ca¬ 
da juego ha sufrido su influencia. No es 
mala cosa. El principal problema que 
encuentro a TF es que la acción nunca 
es suficientemente intensa para emo¬ 
cionarse. Vale, los gráficos y el soni¬ 
dos son enormes, pero nunca parece 
que estás hiriendo a tu oponente. He 


















































































E lectronic Arts ha puesto lo 
mejor de su saber hacer en el 
campo de los simuladores 
estilo Top Gun en la última 
versión de su F-117 Night 
Storm. Básicamente es un simulador 
de vuelo que se apoya en el éxito de 
LHX y F-22, yendo incluso más allá. 
La cantidad de opciones es sorpren¬ 
dente y su objetivo es el público del 
F-15, pero ¿podrá EA dominar el 
mercado de simulación como lo 
hace con el deportivo? 


Junto a esto tienes el modo Campaña, 
con aviones amigos y enemigos que se 
descuelgan velozmente del cielo. 

Si los juegos de vuelo se pudieran 
incluir dentro de los de rol, este sería 
un candidato excelente. F-117 es una 
intencionada incursión en el mundo de 
los pilotos de combate, incluyendo la 
necesaria preparación para vencer. En 
definitiva, es un juego hecho para durar 
y que ningún genio consolero puede 
acabárselo en un día. 

El único problema de F-117 es que 
puede que inicialmente te aburras un 
poco ya que lleva un tiempo hacerse 
con él. Si eres uno de esos que disfru¬ 
tan con la estimulación intelectual de la 
Mega Drive, este juego es un desafío a 
tu cerebro y deberías comprarlo sin 
pararte a pensarlo. 

Una de las mejores cosas que he 
encontrado en F-117 es que tienes que 
tomar decisiones rápidas que pueden 
tener un coste posterior o que se mos¬ 
trarán como dignas de un Top Gun. 
Usa los controles para competir en el 
combate aéreo y utiliza tus recursos 
para conseguir el máximo efecto. Los 
límites de tiempo añaden una sensa¬ 
ción de urgencia y los enemigos 
aumentan o descienden dependiendo 
de tu gusto, pero siempre serán 
muchos. F-117 es sólo para los gran¬ 
des estrategas y fans de los simulado¬ 
res, pero es uno de los mejores juegos 
de su estilo para la Mega Drive. 


Milli 

¡•I* 

■ ■ i 

* í-r 


Este no es el tipo de juego que encien¬ 
des y acabas en un momento, en el 
que rápidamente te pones a matar mu- 
tantes o desdichados enemigos que se 
coloquen en tu camino. F-117 necesita 
un montón de práctica y perseverancia 
si quieres llegar a algún lado y es por 
eso por lo que sólo los fanáticos de las 
simulaciones aéreas disfrutarán de él. 


muy básicos, pero muy rápidos de 
modo que recrean la tensión de la gue¬ 
rra muy bien. Todo el mundo sabe que 


y picar para soltar las bombas dirigidas. 
Pero es algo más complicado aunque 
la acción se puede hacer repetitiva y 
hay algunas misiones en las que casi 
no se puede despegar. 

Los sonidos son puramente funciona¬ 
les con el ruido de los motores cuando 
vuelas, las explosiones de las aerona¬ 
ves enemigas cuando caen y las ins- 


laamut 


The AIH-9P is a smailer versión of the 
H~Sideujinder. This is the definítive ctose-in 
aIr~to~a!r meapon. Tafee t«io theyVe smali. 


trucciones que tu copiloto te transmite 
por radio. 

La abundancia de opciones incluye 
niveles de dificultad así como un juego 
de arcade en el que tienes que conse¬ 
guir acertar a una serie de blancos. 


Su planteamiento se basa mucho en 
(os aviones y sucesos ocurridos en la 
pasada década y, más específicamen¬ 
te, en la operación Tormenta del 
Desierto de la Guerra del Golfo. 

Cuenta con muchas misiones que 
debes completar con éxito, desde com¬ 
bates aéreos en la región de Panamá 
hasta escenarios futuristas que inclu¬ 
yen finales fatalistas con alguien que 
tiene la bomba definitiva. 

En el campo de los gráficos, esta no es 
una obra de arte, pero tiene todo lo que 
un juego debe tener para que el juga¬ 
dor se sienta involucrado y, por lo tanto, 
enganchado. 

F-117 es simplista en su aspecto; ofre¬ 
ciéndote sólo los hechos desnudos que 
son necesarios para derrotar al enemi¬ 
go. Sólo dispondrás del armamento 
máximo que un piloto puede llevar en 
una salida normal y tendrás que usarlo 
con cuidado. Los gráficos del juego son 


el Stealth Fighter no es un aparato de 
combate, de modo que el juego no 
debería ser más que volar a gran altura 


• Si siempre pierdes las batallas, pon 
el juego en el modo más fácil o re¬ 
plantea tu estrategia otra vez, siempre 
hay formas de vencer, busca el méto¬ 
do de combate más adecuado en cada 
momento. 


£H r li Jl ¿ -? m™»*****3 - i 

El piloto de este Stealth ha estado en el aire durante 
todo el día. Ahora le toca el turno al carísimo camuflaje 

nocturno. 


Of k *»í«íoi{ codli g _ 12 j! 
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i r fin en su elemento, el F-117 
pba un blanco insospechado. 


• La jugabilidad permite excelentes 
combates y salidas. 

• La naturaleza del juego hace que 
no se trate de un juego rápido, 
podrás disfrutar de él durante 
mucho tiempo. 

• Una gran simulación de vuelo. 


• Gráficos simples durante las 
secuencias de vuelo. 

• Un juego para solitarios, dos es 
multitud. 


TPAIHIHS - OAV 1 

Main Vieuj: Cockpit 

:A*i.x Vi^uí: Froni Vmm 

F'rojtectile Vi e; lior m a1 
Áuto-*Tii.ssi;e Yieus: - OFf 
J o y p a d € o n t t " o!; .ft e i * o 
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Controla dónde estás, dónde vas y contra quién estás 
dejando caer esa bomba dirigida por láser a través de 
esta útil pantalla de mapas. 
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D octor, veo puntos delante de 
mis ojos! No se preocupe, 
simplemente ha estado jugando 
demasiado con Cool Spot. 

Durante varios meses, Cool Spot ha 
estado rondando por las consolas 
Mega Drive con sus gafas de sol y 
sus zapatillas blancas. 

Ahora ha encontrado el camino a la 
Master System y ya pasea por la pla¬ 
ya una vez más; todavía intentando 
liberar a los demás puntos prisione¬ 
ros de unos malvados en miniatura. 
¿Cómo es la conversión de 8 bits? 


Obviamente, se han tenido que 
sacrificar algunas facetas complejas 
del juego para Mega Drive, pero no 
podía ni siquiera imaginar los increíbles 
saltos y cortes. 

De hecho, parece que Spot debería 
haber sido desarrollado de nuevo más 
que simplemente trasladado. 
Inmediatamente te darás cuenta de la 
debilidad del scrolling cuando te 
mueves rápidamente por la pantalla y 
ver que ésta tarda en cambiar. 

Este problema ya se daba en Sonic 2. 
¿Por qué no ha sido solucionado? 


niveles están un poco vacíos. General¬ 
mente, los gráficos de Master System 
suelen ser buenos, aunque esto suene 
a excusa, pero creo que se podrían 
haber mejorado mucho, ya que 
algunos enemigos son difícilmente 


hacer, pero el efecto no es muy inspira¬ 
do. Cuando haya recogido suficientes, 
Spot debe intentar rescatar a uno de su 
propia especie, sí, a un punto rojo. Lo 
liberarás disparando a la cerradura de 
su jaula y contarás con la ayuda de los 
cursores, pero primero tendrás que 
luchar contra cangrejos, libélulas y 
caracoles. 

Realmente no hay mucha diversión en 
acabar con estos simples enemigos ya 
que tienes una potencia de fuego muy 
pobre y los combates son muy repetiti¬ 
vos. También puedes saltar sobre tus 
enemigos, pero no siempre es fácil ver 
donde vas a aterrizar y puedes acabar 
en las pinzas de un cangrejo. 

Si das un salto particularmente grande, 
tu redondo cuerpo se plegará como un 
muelle, y serás vulnerable durante 
unos segundos. Esto puede ser muy 
frustrante cuando estés en medio de 
una lucha. 

El sonido del juego es bueno, pero no 
se puede decir que explote las 
posibilidades de la Master hasta el 
límite. 

Tienes la opción de los efectos de 
sonido si no te gusta la música, pero 
ello arruina el efecto del juego. Cool 
Spot tiene que jugarse con la música 
original de fondo o perderá gran parte 
de su atractivo. 

Realmente me ha sido difícil entu¬ 
siasmarme con esta conversión. La 
acción resulta un poco defectuosa. No 
me gusta especialmente saltar arriba y 
abajo por la arena y disparar a los 
cangrejos. Quizá los fanáticos de Cool 
Spot que haya por ahí no estén muy de 
acuerdo con esta opinión. 

En resumen, encuentro que Cool Spot 
para Master System es un pálido reflejo 
del clásico juego para Mega Drive y 


que se pierde la esencia vital de la 
jugabilidad. Aunque los gráficos sor 
buenos, el pobre scrolling hace que los 
grandes saltos sean muy difíciles y 


volver a caer al principio del nivel es de 
lo más frustrante que puedo imaginar. 
Cool Spot carece de variedad y en 
lugar de intentar nuevas ideas, el juego 
es una copia directa del de Mega Drive 
que es mucho mejor. 


Los gráficos son buenos, con brillantes 
colores e incluso la animación de Spot 
es suficientemente buena aunque un 
poco errática. Cada uno de los esplén¬ 
didos niveles ha sido recreado muy 
bien, pero la mayoría de los enemigos 
parecen haber desaparecido y algunos 


reconocibles y al acabar una partida 
tengo la sensación de haber perdido el 
tiempo. 

Como es normal en este tipo de 
juegos, Spot tiene que recoger objetos, 
esta vez en forma de pequeños puntos 
rojos. Quizás esto sea lo que hay que 


• No intentes rescatar a ningún prisio¬ 
nero si no has conseguido una impor¬ 
tante cantidad de puntos ya que este 
es el requisito previo para abrir la ce¬ 
rradura. 

• En el segundo nivel, Pier Pressure. 
algunos de los postes telegráficos es¬ 
tán huecos y puedes caminar a través 
de ellos. 




A pesar de sus modernas gafas 
de sol, tos cangrejos 
hermitaños son muy salvajes. 


Puedes hacer varias cosas ; 
ignorar al cangrejo o 
enfrentarte a éí. 


• Los gráficos son fieles a los de la 
versión de Mega Drive. 

• Grandes niveles que implican 
largo tiempo de juego. 


• Se hace aburrido rápidamente. 

• Pobre scrolling y animación. 


¿Alguien había pedido 
un héroe? Pues debe 
referirse a Cool Spot. 



j¡g> HE 


¡Socorro! ¡Socorro! Resiste, i 
que ya liega Cool Spot. 
























































de conseguir el dominio del per¬ 
sonaje y de sus movimientos de 
una forma gradual, en lugar de 
meterse de lleno en una compli¬ 
cada aventura. Con todo, los 
reflejos son muy importantes en 
este juego, ya que la acción es 
muy rápida y la ¡ugabilidad es 
lo suficientemente buena como 
para que resulte bastante entre¬ 
tenido. 

Los gráficos están muy bien 
diseñados y responden a las 


expectativas que el anuncio del 
juego había despertado. El soni¬ 
do, por su parte, es de lo mejor- 
cito que hemos escuchado en los 
últimos tiempos, ya que una par¬ 
te importante de la banda sono¬ 
ra de la película ha sido adapta¬ 
da a las posibilidades sonoras 
de la Master System. Sin embar¬ 
go, los efectos especiales en este 
campo no están a la altura de 
las canciones. 

Teniendo en cuenta que se tra¬ 
ta de una adaptación a la 
Master System (una consola que 
está pidiendo a gritos una reno¬ 
vación), Jungle Book es un exce¬ 
lente juego de plataformas y una 


U na vez más, el lanza¬ 
miento promocional de 
una película ha servi¬ 
do de excusa para 
presentar un vídeojue- 
go (¿o quizá sea al revés?). En 
este caso, es la edición en video 
del clásico de Walt Disney "El 
libro de la selva" la que ha moti¬ 
vado la creación de un cartucho 
basado en las peripecias que 
Mowgli y los demás personajes 
corren en el film. 

El oso Baloo, el tigre Shere 
Kahn, la serpiente Kaa, la pan¬ 
tera Bagheera o el elefante Hati 
están presentes en la adaptación 
para la Master System. Algunos 
te ayudarán y otros te estor¬ 
barán, pero todos ellos contribu¬ 


yen a crear un aspecto muy 
similar al de la película. 
Naturalmente, tú representas el 
papel de Mowgli, el niño perdi¬ 
do y criado entre lobos que, har¬ 
to ya de pasar su vida como un 
animal, ha decidido regresar al 
poblado humano, encantado 
por la belleza de una preciosa 
niña. 

Para crear este juego, sin 
embargo, se ha dejado el argu¬ 
mento del film un poco de lado 
ya que se trata de un juego de 
plataformas al estilo de los de 
mata -todo-lo-que-veas-en- la - 
pantalla, en lugar de una suce¬ 
sión de aventuras más o menos 
hilarantes como las recogidas en 
la película. Quizá algo atrevido 
para un juego salido de un pro¬ 
ducto Disney, pero justificable a 
todas luces por la ¡ugabilidad 


conseguida y por la calidad 
alcanzada por Virgin en este 
cartucho. 

El objetivo del juego es comple¬ 
tar una serie de niveles de difi¬ 
cultad creciente 
por medio de la 
consecución de 
tareas específicas 
en cada uno. Una 
vez completados 
todos ellos, 
Mowgli, el verda¬ 
dero protagonista 
del juego, conse¬ 
guirá salir de la 
selva y llegar al 
poblado humano. Las misiones 
de los niveles no parecen excesi¬ 
vamente difíciles (en ocasiones 
sólo se trata de llegar a un lugar 
determinado o recoger cierto 
número de objetos), pero esta 
apariencia no siempre coincide 
con la realidad. Una vez cumpli¬ 


do el objetivo asignado, Mowgli 
pasa al siguiente nivel. 

Al principio es bastante sencillo 
alcanzar los objetivos fijados, 
pero progresivamente esto se 
complica. De esta forma se pue¬ 



vez que controlas los movimien¬ 
tos del personaje es lo suficiente¬ 
mente atractivo como para 
seguir jugando con él durante 
bastante tiempo. En la parte 
negativa hay que destacar la 
agresividad que presenta un 
personaje que hasta ahora 
habíamos considerado como 
pacífico y que desvirtúa un poco 
el argumento original de "El 
libro de la selva". Pero, si no 
hubiese disparos continuos no 
sería un auténtico juego de pía- 
taformas, ¿no? 

J.T. 



m |||gg«gg|m 


® Es difícil acostumbrarse a 
los saltos del protagonista. 
Morirás muchas veces antes 



w Si no quieres tener alguans 
sorpresas desagradables, 
conviene que practiques el 
salto en los dos o tres primeros 
niveles. La respuesta del botón 
1 puede resultar un poco 
distinta de lo habitual, aunque 
la única solución es 
acostumbrarse a ello a base 
de repetir los intentos y probar 
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Y 


a sabes que 
1994 es un 
año olímpico. 
El 1 2 de rebre- 


ro comenzara 
una nueva edición de las 
Olimpiadas de Invierno. 

Será la décimo séptima 
y tendrá lugar en 
Lillehammer, Noruega. 
Aprovechando esta cir¬ 
cunstancia, U.S. Gold ha 
preparado un cartucho 
especialmente dedicado 
a los deportes de invierno, lla¬ 
mado Winter Olympics (¡qué 
original!). 

Como la mayoría de vosotros 
recordará, hace un par de años 
la misma compañía puso en el 
mercado un excepcional cartu¬ 


Obviamente, la concepción del 
juego es muy similar a la de su 
antecesor. Si funciona una vez, 
¿por qué no hacerlo de nuevo? 
Pero los eventos deportivos son 
muy diferentes. Esquí de fondo, 
biathlon, descenso, trineo, salto 
de esquí, patinaje de velocidad, 
esquí acrobático, bobsleigh, sla¬ 
lom gigante y slalom super 


cho que, bajo el nombre de 
Olympic Gold, supuso un autén¬ 
tico éxito de ventas y de críticas. 
Pero como hay Olimpiadas de 
Verano y de Invierno, la empre¬ 
sa no podía dejar pasar la opor¬ 
tunidad de reverdecer uno de 
sus mayores éxitos comerciales y 
aquí tenemos Winter Olympics. 


gigante son las modalidades en 
las que se puede participar (y si 
eres bueno ganar una medalla). 

Por cierto que uno de los 
aspectos en los que este juego 
ha superado a Olympic Gold es 
en la entrega de meda¬ 
llas. La simple caja mos¬ 
trando la medalla conse¬ 
guida ha sido sustituida 
por dos simpáticos niños 
escandinavos que te 
ofrecen la recompensa 
con una sonrisa con el 
himno nacional de tu 
país de fondo. 

Los gráficos, casi siem¬ 
pre en tonos azules y 
blancos, sin ser algo 
excepcional, son lo sufi¬ 





cientemente buenos como para 
dar la sensación de que se está 
participando en una auténtica 
competición invernal. Si juegas 
con tu Game Gear fuera de casa 


no olvides el gorro de lana y los 
guantes o si no a la menor caída 
quedarás empapado de nieve. 

En este juego, como sucede en 
casi todos los cartuchos deporti¬ 
vos, no se puede pretender 
ganar las competiciones nada 
más empezar a jugar. Para ello, 
U.S. Gold ha tenido la previsión 
de incluir la opción de entrena¬ 
miento, en la que puedes elegir 
el deporte que más te apetezca 
para practicar hasta que seas el 
mejor de cada especialidad. 
Una vez conseguido el impres¬ 
cindible control de los botones y 
el mando de dirección, podrás 
enfrentarte a retos más difíciles 
optando por participar en una 
competición olímpica. 

Aquí viene uno de las mejores 
características que encontramos 
tanto a este cartucho como a su 
antecesor: la posibilidad de par¬ 


ticipar tan sólo en aque¬ 
llas pruebas en las que 
el jugador sea más 
experto. De esta mane¬ 
ra, el juego se parece un 
poco más a la realidad, 
permitiendo que un 
jugador que se especiali¬ 
zase en un determinado 
deporte participe única¬ 
mente en él. Para acce¬ 
der a esta opción hay 
que elegir el modo Mini- 
Olimpiada. 

Si, por el contrario, se desea 
competir en todas ellas hay que 
elegir la opción Olimpiada para 
hacerlo. En estos dos últimos 
modos de juego, es posible ele¬ 
gir entre tres niveles de dificul¬ 
tad, aunque encuentro que el 
modo fácil es demasiado sencillo 
y se distingue muy poco del 
entrenamientos dada la calidad 
del resto de los competidores. 

Lástima que en algunas prue¬ 
bas la ¡ugabilidad no sea todo 
lo que se podría esperar, porque 
este es uno de los cartuchos más 
apetecibles de cuantos han 
pasado por la redacción en los 
últimos meses. 

J.T. 










































Puede que sólo sea un chico, pero 
posee todo el coraje de un león. 
Aladdin está destinado a convertirse 
en un clásico de Mega Drive; lleno de 
promesas orientales y del espíritu de 
la aventura. Si tienes problemas para 
guiar a nuestro héroe por las 
traicioneras calles de Agrabah o 
por el palacio del sultán, no te . . 
preocupes más. Una vez más, í f 
Sega XS te presenta el juego t i i 
completo y te ofrece una i . l 
cueva de Aladino llena de 
jugosos trucos e información. 


Cuidado con el hombre 


admirar la vista 


Cuando bajes de esta pared 


Cuando trepes por esta cuerda, 
intenta no caer y recoge todas las 
manzanas que te serán útiles luego. 


'lo te pares a admirar la vista ya 
iue esta pequeña plataforma se 
lesmorona. 


iba con todo lo que veas 
de pie sobre la lámpara 
negra. 


que lleva esa cesta de 
a la Izquierda para inocente aspecto, o él 
estos escalones. podría atraparte a ti. 


de| camelk 


Salta a la grupa del camello y 
él escupirá un poco de bilis a 
cualquiera que intente 
atraparte. 


Aquí espera clavarte los dientes 
una serpiente. Puedes usar el 
camello para evitarla o saltar sobre 
ella cuando te vuelva la espalda. 


Prepárate para la batalla con los guardias de palacio y recoge 
muchas manzanas para el nivel tres. Recuerda que siempre puedes 
usarlas para atontar a los guardias antes de acabar con ellos. 


Aquí está la mitad del 


Cuando camines por esta habitación no 
serás visible y un guardia te espera al 
final de ella. Ve despacio y prepárate 
para escapar del guardia cuando salgas. 


Sube por detrás de esta espina y salta a las 
copas de los árboles hasta que puedas 
errar el vino. Cuando estés en las palmeras, 
sigue saltando para mantenerte en lo alto. 


Aquí está la mitad del escarabap. Salta sobre 
los salientes y golpéalo. Volará hacia la 
derecha, síguelo. Necesitarás hacer esto tres 
veces para que te lleve volando al final del nivel. 
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Nivel 2 


El desierto es por sí mismo un 
paisaje muy duro, pero cuan¬ 
do escapes de los guardias 
de palacio no será tan malo. 
En alguna parte de las ruinas 
de un viejo edificio de piedra 
hay una mitad de escarabajo. 
Para conseguirlo tienes que 
moverte por las dunas, las 
palmeras y los edificios. 
Demuestra a ese sol de 
justicia que puedes sobrevivir 
al desierto. 
































£T Salta sobre los carbones 
encendidos o te quemarás 
la planta de los pies y 
perderás energía. 


Puedes superar a estos guardianes 
sin mucho esfuerzo, ya que estarán 
demasiado ocupados con sus pies 
ardiendo como para hacerte caso. 


}ui hay un guardia que lanza dagas 
y otro dentro del edificio. Acuchilla 
cuando corras hacia dentro y luego 
salta del saliente para encontrar el 
bono de la cabeza del genio. 


Tienes que conseguir suficientes 
gemas como para comprar al 
menos una vida en la caseta de 
Peddler. 


Recuerda siempre tocar estas vasijas 
para asegurar tu posición. Sabrás que 
lo has hecho bien cuando las vasijas 
se den la vuelta y enseñen una cara. 


El guardián del nivel es un simple guardia, 
así que no deberías tener problemas con 
él. Recuerda, debes utilizar el asta de la 
bandera para superar el muro. 


Mata a este pequeño tipo atacándole 
a corta distancia con tu espada. El 
lanzará una daga que golpeará tu 
espada y que volverá contra él. 


No caigas en estas espinas o perderás 
energía. Lo ideal es deshacerse del guardián 
desde el saliente opuesto antes ae saltar. 


Sigue el aviso de esta señal de 
stop, ya que los pinchos del otro 
lado acabarán contigo. 


Baje por aquí y llega hasta un 
. e^ dedor y algunas vidas extra 
que conseguirás si tienes 
suficientes gemas. 


La mitad del escarabajo flota en el 
aire de esta cueva. Entra por la 
izquierda tras saltar sobre las 
ruinas. 


Afiladas 


vigila los pinchos que hay bajo el 
vino ya que tendrás que dejarte 
caer desde lo alto hasta alcanzar 
el suelo. 


espinas salen de la arena. Saltarlas no es 
tan difícil, pero después del primer salto, debes 
enfrentarte a una peligrosa serpiente. 


Aquí es donde aparece el escarabajo 
por última vez y tú debes trepar y tocarlo 
para completar el nivel. Debajo está Abu 
rebotando en el aturdido guardián. 
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Nivel 1 


Tu búsqueda comienza en las are¬ 
nosas calles de Agrabah, donde 
ios guardias te mantendrán fuera 
cor la fuerza. Los peligros son mu¬ 
chos y como Aladdin, deberás lu¬ 
char para hallar tu camino a través 
de los edificios de ladrillos, saltar 
sobre carbones ardientes y recoger 
tantas manzanas, gemas y corazo¬ 
nes azules como puedas llevar. 


FLAUTA 

Recógela pai 
completar e 


lampara 

NEGRA 

Una eficaz 


VASILLA 
DEL GENIO 

Marca tu última 
posición. 


del escarabajo, 


jarlo con tu espa- 
jguir la direc-ción 
inalmente, flotará 
de unas piedras 
lerecho del nivel, 
edras, golpéalo y 






























Evita a todos los guardias usando 
las cuerdas de la colada, pero 
cuidado con el loro. Hazle probar el 
metal y no te dará más problemas. £ 


Salta y coge el 
tendedero para bajar 
rápidamente hacia la 
próxima sección. 


ontrarás una cuerda mágica, 
cuidado con el guardia de tu 

derecha. A 


Rebota en este poste y da un salto mortal 
hacia arriba hacia la cuerda de tender que 
debes coger para llegar hasta los tejados. 


Ataca a estos 
tipos desde 
abajo para que 
te hagan el 
menor daño 
posible. 


No olvides marcar tu | 
posición en esta vasija 
de genio. Después de 
esto tienes que llegar a 
la cuerda mágica por 
los postes. 


el poste para saltar y recoger 


Después de usar c. |-r—; , * - 

la flauta de la esquina izquierda, ve a por la 
cuerda mágica que aparece sobre la olla. 
Cuidado con los mordiscos de la serpiente. 


pasarlo corriendo. 


Hay un irritante 
vampiro por aquí. 
Deshazte de él lo más 
rápidamente posible 
ya que los vampiros 
te quitan mucha 
energía si no los 
matas. 


Si consigues llegar 
hasta este punto 


podrás acumular 
muchas manzanas 
por el camino. 
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abarás la vida callejera de Agrabah, que 
en malabaristas de cuchillos que 
sus armas contra ti, guardias de palacio 
jentran un verdadero placer en con- 
n pequeñas piezas, y topes ciudadanos 
an sus pesadas ollas por la ventana sin 
iiquiera un vistazo. Ten ^ ras , 
los a todos, subir a los tejados de las 
saltar hasta que te encuentres cara a 
i el mayor guardián hasta el momento, 


Nivel 4 


NOMBRE DEL JUEGO: Aladdin 
TIEMPO PARA COMPLETARLO: 2 días 
RECORD MAS ALTO: 5,290,100 
NUMERO DE NIVELES: 11 
DIFICULTAD: Fácil 


Este apuesto guardia de pala¬ 
cio es todo lo que se interpone 
entre tú y la salida del nivel, 
pero no te descuides. Des¬ 
pués de que se va, no olvides 
saltar a la estrecha plataforma 
que está encima de la tuya o 
caerás y tendrás que volver a 
comenzar desde el principio. 

























o 



Mata al ladrón antes de que pueda usar 
su daga. Ve a la derecha y lueao vuelve 
a la izquierda. Aparecerá una nauta y 
después una cuerda mágica. 


Un esqueleto se levanta sólo para encontrarse que 
luqar de cabeza, tiene una bomba de tiempo al he 


3 UIIU UUII -- - I 

cuello. Córtaselo rápidamente. 


Asegúrate de saltar a esta 
plataforma antes de salir o 
¡ caerás y tendrás que volver a 
[ comenzar de nuevo. 


Para superar esta sección 
tendrás que saltar por los 
salientes, acabar con el 
guardián v luego esperar 
a que vuelvan a aparecer 


las piedras. Ahora debes 
ir a lo alto y subirte a la 
sierra antes de saltar aj 
próximo grupo de piedras. 


Para subir tienes que 
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FF72A700E3 
Vidas Infinitas 


ip Algo me dice que no sonríe porque 
0 esté contento de verte. Tendrás que 
saltar para esquivar los barriles que 
lanza sobre ti. Quédate en la 
plataforma superior con él a la vista 
y cuando saltes para evitar los 
barriles, lanza manzanas hasta que 
consigas borrar esa estúpida 
sonrisa de su cara. 


Nivel de Bonos 


Este nivel de bonos surgirá cada vez que 
completes un nivel, esto es, cada vez que 
recojas suficientes cabezas de genio en el 
camino. La boca del genio es una especie 
de máquina tragaperras con manzanas, 
gemas y vidas girando a toda velocidad. 
Cuando pulses el botón habrás hecho la 
selección y lo que muestre la boca es lo que 
conseguirás. Es muy posible que pierda. 


El sultán ha sido arrojado a la más profunda y oscura 
ma 7 mnrm a oesar de las protestas de su hija, ¿roaras 
sacarlo de este apestoso agujero? Hay que evitar sierras 
SaSas eSso"esquís que .ienen 
pynlntar cuando te acercas, duchándote con nuesos. 
También tendrás que echar un ojo a los murciélagos que 
vuSan sob Te ti en busca de una gota de sangre que beber. 
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Cuidado aquí con las piedras que 
caen. Intenta pasar sobre la isla y 
saltar hacia la derecha. Hay 
algunos puntos seguros en este 
saliente donde las rocas no 
pueden alcanzarte. 


Salta a la válvula de piedra y un 


Golpea esta estatua y aparecerá un paso 
de piedras en el agua. Cuando cruces por 
ellas, ten cuidado con los peces 
escupidores. 


chorro de agua subirá por el aire, 
dándote la altura extra que necesitas 
para alcanzar los niveles superiores. 


Este paso de piedra, como las piedras de 
la lava, se hunde si te paras demasiado 
tiempo sobre él, así que el tiempo es vital. 


Salta justo antes de caer en el agujero, 
pasa al otro lado y controla la bola de 
fuego que cae delante de ti. Hagas lo que 
hagas, no pares de correr en los túneles. 


No te asustes aquí a pesar que una bola de fueqo haya caído muy cerca. 
Espera hasta que pises la boca iluminada de la salida del túnel antes de 
saltar a la primera isla. No podrás dar el salto a menos que hagas esto. 


Este salto no tiene que ser perfecto, ya 
que hay espacio suficiente. 


Si prestas atención a las manos azules, £ 
encontrarás satisfacciones. 


Al principio, donde el paso es lento, podrás coger un 
par de vidas extra con pocos problemas. Están 
siempre en la misma posición, así que presta atención. 
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Verdaderamente estas son 
cuevas maiavillusas la tonuo 
luz azul de los subterráneos no 
Sólo sé iollO|á on las joyas, y las 
baratijas, sino también en las 
inmaculadas, oslatuas ledas 
las estatua:. que Aladdm ou 
cuentra deben ser destruidas 
con la espada, ya que si bien 
no hay guardianes vivos., hay 
muchos obstáculos que djficul 
tan en avance hacia el final l a 
lámpara prohibida esta colgada 
de lo alto de una formación ro¬ 
cosa del final, 


Nivel 5 


Un paseo en alfombra es bue- 
no para elevar tu puntuación y 
recoger vidas extra. Una ma¬ 
rea de lava aparece delante 
de ti y la alfombra se hace 
más rápida. Las rocas blo¬ 
quean tu camino, pero útiles 


Nivel 7 


punteros te muestran donde ir. 












Trepa por este lado de las rocas, 
evitando lo mejor que puedas las 
avalanchas, para llegar hasta el 
rayo de luz que cae sobre la 
lámpara y completar el nivel. 


Mucha gente deja 
pasar a este vendedor 
que está deseando 
coger tus joyas. 


Rompe esta estatua i 
despejar un túnel a I 
derecha que estaba 
bloqueado. 


Cuando alcances la pequeña isla del final del 
grupo, tómala por abajo y sube hasta arriba 


antes de saltar hacia el próximo túnel. A 


Las piedras rodantes rugen tras de ti, de 


Si intentas subir aquí, serás 
inmediatamente aplastado 
por una piedra que viene del 
lado opuesto. 


modo que sigue corriendo y salta lo más 
tarde posible para cruzar el agujero. 


Toma el túnel inferior y salta sobre el 
paso de piedras, moviéndote rápido ya 
que se hunden por tu peso. 


Ahora estas cerca del hnal, de mee 
que tranquilo y sigue moviendo les 


Te enfrentarás tres veces con un signo de 
interrogación en lugar de una mano que te 
guía. Cada vez, deoes quedarte abajo y estará' 


ti paso se hace un poco mas rapidc 
así que no tendrás que esperar 
mueno una vez que te digan donde 
tienes que ir. 


Esta estatua dorada esta i « 
situada en el medio del 
mapa. Atácala con tu es- ~ 
pada y se desvanecerá 
para reaparecer bajo la 
forma de dos discos de 
oro. Sigue moviéndote 
entre los discos goi- 

Í ; peándolos sin piedad y 
I serás recompensado con 


un vuelo en alfombra. 


Puede que lo pases un poco mal en este nivel, 
ya que no hay segundas oportunidades. La 
mayoría del tiempo, podrás elegir entre la 
decisión correcta y la equivocada, la última 
significa la muerte. Si vives será gracias al 
cálculo del tiempo a la fracción de segundo. 
Tendrás que saltar con una enorme precisión y 
podrás ser aplastado por una roca si te paras 
en el túnel. La práctica persistente y una 
concentración total serán imprescindibles para 
completar esta dura y agotadora sección. 
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^ Salta a las cabezas de globo y dirígete La línea azul luminosaest^land^a^u^S 

L —I_ __J-L. 1. L l- ' w 


Si esperas a la flecha aquí y sigues saltando, 
las manos acabarán bajando y podrás 
usarlas para rebotar en ellas y subir. 


hacia la derecha. Salta sobre la mano 
que hay debajo de ti. 


pies y si sigues moviéndote te hundirás en 
ella. Estarás a salvo en las bandas doradas. 


Las cabezas de 


_goma te dan 

suficiente impulso para alcanzar 
la siguiente cabeza y, finalmente, 
un lugar donde descansar. 


Las tres últimas manos se encogen y se 
expanden según un patrón. Cuando las 
manos se encojan, no soportarán tu peso, 
así que tendrás que saltar. 


Coge la alfombra voladora que 
encuentras aquí y comienza a 
acuchillar como un salvaje cuando 
vueles por el aire infestado de loros 
y por los puestos de guardia. 




Esta alfombra voladora lleva buen combustible. Se 


Sólo puedes ir arriba. Salta desde el 
pequeño saliente de la derecha y coge la 
cuerda larga. Salta de la cuerda larga a 
la pequeña y asciende al palacio. 


mueve a toda pastilla y te lleva a un confuso y 
hostil ambiente. No es momento de ser pacifista. 
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Bienvenido al alucinante 
-tundo del interior de la 
lámpara. Has sido aspirado 
a este extraño lugar y 
t enes que encontrar la 
salida. Parece que hay una 
clara tendencia a la ausen¬ 
cia de suelo sólido y hay 
muchas formas de morir 
relacionadas con el aire. 
Sin embargo, con un agu¬ 
do sentido de orientación 
espacial podrás encontrar 
la salida. 


Nivel 8 


El palacio del sultán debería ser un lugar tranquilo y silen¬ 
cioso con sus flamencos y su brillante lujo si en cada cen¬ 
tímetro no hubiese un guardián intentando machacarte la 
cabeza. Hay mucha agua, pero está habitada con peligro¬ 
sos peces (lo decimos por si quieres nadar un poco). No 
-ay muchos niveles de que preocuparse, pero hay mucho 
a lo que subir. El palacio es muy alto y está hecho de már¬ 
mol y oro. El sultán es, por supuesto, un hombre rico, pero 
ninguna cantidad de dinero que se pueda amontonar, 
mantendrá apartado a Aladdin de Abu, su mono. Como el 
sultán tiene a Abu atrapado en su palacio, Aladdin debe 
hacer todo lo que pueda para liberar a su fiel animal. 


El quardián es un simple loro que 
enciende un generador que da luz. 
Salta sobre la plataforma tan rápido 
como puedas, ya sea frente al loro 
o detrás de él. Lanza manzanas 
contra el ave hasta que caiga en los 
engranajes. Hazlo repetidamente 
hasta que el generador explote y el 
Dáiaro se reduzca a plumas. 

~ 1 _ . m mirria §Ü 
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Después de tratar con el comerciante, salta 


Salta, coge un globo y sigue saltando hacia la derecha, en contra 
del flujo ae cabezas, tan rápido como puedas. Tendrás que ser 
muy preciso para coger la cuerda y no caer en el abismo. 


Un comerciante espera ver si quieres 
comprar una o dos vidas extra o, si te 
sientes extravagante, quizás un deseo. 


sobre estas cabezas azules y podrás 
alcanzar la plataforma y las manzanas. 



La mano en la 


iue estás es pequeña, pero no se 
e. Sin embargo, todavía es una maniobra 
difícil saltar hasta la mano de la derecha. 


Salta a la mano y ella te moverá ha 
la mano opuesta, pero debes usar e 
mando de dirección para ayudar a 
conseguir la velocidad necesaria. 


Sigue saltando a la izquierda y 
coge el raíl por el que debes 
continuar a la derecha. Al final 
£ del raíl, salta al suelo. 


Salta bajo la ¡aula de Abu y podrás 
liberarlo. Luego ve a acabar el nivel. 




Esta es la última sala del palacio. Recoge 
los bonos del genio, pero no dejes de 
evitar el pisar estos afilados pinchos. 


Usa los flamencos como escalones de 
piedra, ignorando sus gruñidos de 
desaprobación. 


Hay algunos peces dorados suicidas bajo 
esta calmada superficie. Una y otra vez 
saltan y te arrojan piedras. Un golpe de 
espada te libra de las piedras. 
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Abu está atrapauu o., 
esta jaula, reducido para 
ser animal de compañía 
del Sultán. Abre la jaula 
para evitar tal vileza. 
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Lineas de fuego brillan en el 
suelo, dejándote 
frecuentemente con los pies 
ardiendo y no haces bien las 
acciones evasivas. 


Un comerciante te espera aquí, 
así que tendrás que llevar todas 
las gemas que puedas para 
negociar con ellas. 


La confrontación final entre Aladdin y Jafar 
ha llegado. Espero que tengas suficiente 
cantidad de manzanas para lanzarle. 


Te espera una alfombra mágica, perc 
sigue empleando tu espada o 
terminarás como comida para pájaro; 


Corta estas estatuas o si no 
tendrás que afrontar las constantes 
piedras que interponen. 


Para pasar a este guardia, corre hacia delante 
hasta la segunda bola y lanza una manzana, luego 
vuelve atrás para poder saltar limpiamente. 


El tiempo lo es todo. Estas pesadas bolas 
pueden no matarte instantáneamente si pierdes 
tiempo, pero comete dos veces el error y adiós. 


Este corazón azul es uno de los elementos más 
importantes del juego porque lo necesitarás 
para aumentar tu energía en este punto. 


El palacio de Jafar es más grande y hay que 
tener mucho más cuidado, no sólo de Jafar 
quien aparece en más de una forma al final del 
nivel. El palacio es tan bonito como peligroso y 
por mucho que te familiarices con él, algunos 
enemigos te cogerán por sorpresa. Como es de 
esperar, el lugar está densamente poblado de 
guardias, pero también tienes que enfrentarte 
con fuego, bolas de metal y un buen puñado de 
loros cara de piedra. 










Jafar te empuja con su rayo mágico. 
Debes resistir muy cerca de él, 
mientras que, al mismo tiempo, le 
lanzas una manzana a cada 
oportunidad que tengas. Si lo haces 
bien, se convertirá en una cobra. 


La última y más peligrosa confronta¬ 
ción. Dispara manzanas a esta 
cobra lanzadora de fuego, mientras 
saltas sobre las llamas del suelo. S; 
te quedas sin manzanas, busca en 
el área inmediata para abastecerte. 


{l] 
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ALADDIN™ y sus personajes son marcas registradas de Walt Disney Company, © 1993. 
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¿De quién procede la magia de 
Atadíno? 


a - De Gargamel 
b - Del duende de la alfombra 
c - Del genio de la lámpara 


¿Quién es el 
protagonista de 


oncurso patrocinado por SEGA 


Un MEGA-CD 


Un MEGA-CD 


Una MEGADRIVE 
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Seguro que la respuesta de ,„.A 

todos es afirmativa, y es lógico, 
porque ganar premios con Sega XS 
es de lo más sencillo. Ya sabéis cómo 
hay que hacerlo: averiguar la contestación 
correcta a las preguntas, llamarnos a la línea 
directa y dar los datos que os pedimos 
(además de las respuestas, claro). Con ello 
participarás en un concurso y podrás ser 
uno de nuestros afortunados ganadores... 


BASES PARA CONCURSAR 


- SEGA XS concederá este mes 10 videojuegos de 
ALADDIN? 

- Las preguntas deberán responderse 
correctamente. 

- Quienes deseen participar en el sorteo no tienen 
más que llamar al 906 380 009 y responder 
correctamente a las preguntas y dejar su 
nombre/ dirección y teléfono, así como responder 
a las preguntas que se le planteen. 


- La recepción de llamadas comienza el 15 de 
enero y termina el 15 de febrero a las 12 de la 
noche. 


- Los ganadores del concurso se obtendrán 
aleatoriamente de entre todas las llamadas cuya 
respuesta sea correcta. 


- El coste de la llamada, cuya duración no será 
superior a 3 minutos, corresponde a las tarifas 
oficiales que aplica Telefónica a este tipo de 
llamadas. 


- El coste máximo de esta llamada será de 192 
pesetas en horario diurno y de 132 pesetas en 
horario nocturno y fines de semana. 


- Estos precios son válidos para todo el territorio 
nacional. 


- Cualquier amigo que nos llame para participar 
en el concurso que tenga menos de 14 años, 
deberá tener la autorización expresa de sus 
padres. La lista de ganadores se publicará en el 
SEGA XS nr. 6. 


a - 
b- 
c - 


Poltergato 

La familia Adams 

Polterguy 


El precio de la llamada es de 64 Ptas. (IVA no incluido) por r rs.z 
diurno y de 44 Ptas. en horario nocturno y festivos. 





£ Este Glifo te da acceso para mover el Glifo de la derecha. 


Este impertinente 


canareio 


Ecco The Dolphin ha sido i j i 
aclamado como uno de los / * ] 
mejores juegos de Mega jj i 1 
CD. La inclusión del Q- / » 

Sound, imágenes de video y 
niveles suplementarios sobre 1 • 
la versión de cartucho ha sido 
definitiva. En números anteriores, 
Sega XS te ofreció la solución 
completa a la versión original para 
Mega Drive y cuando Sega lanzó la 
mejorada versión CD sabíamos que 
el trabajo no estaría completo 
hasta terminar los niveles extra que 
incluye. 






Vale, un ^arrecife volcánico, pero ¿dónde está el 

t una 


volcán? Este nivel tiene montones de Glifos y 
roca que mover antes de que puedas pasarla. 
Probablemente la parte más dura de este nivel es 
el principio, donde tienes que dar un gran salto 
sobre una roca. Las medusas son astutas e 
intentan atacarte en grupos. 


ÍxMÍHIN 
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Puedes superar a estas 
medusas de dos formas: 
cargando contra ellas y 
destruyéndolas o puedes 
nadar alrededor de ellas 
(evitarlas. 


Recuerda volver a la 
superficie a por aire. Esto 
parece muy obvio, pero es 
muy fácil olvidarse de ello. 


■G fákjStt&eEwm 


I r 


Aquí hay avalanchas de rocas lo £ 
que puede ser un problema si no las 
evitas a tiempo. Es posible 
destruirlas a base de golpes. 


~ '* '*■ 
Esta es la salida del 
nivel. El Glifo que te 
permite salir está a la 
derecha. 


Este es el Glifo final que" 
necesitas para poder 
completar el nivel. 


| fSfflSam * 1 | 

Estos peces globo se mueven por la 
pantalla en veloces círculos. Intentar 
evitarlos es la mejor táctica ya que 
atacarlos inevitablemente te causa 
grandes daños. 


Los restos del naufragio son una zona peligrosa para Ecco. 
Su principal problema son las numerosas medusas que se 
agolpan en el camino. En este nivel tienes que activar 
muchos Glifos y su longitud también es un auténtico 
desafío. Mantén siempre un ojo en la reserva de aire de 
Ecco porque se puede acabar cuando estés muy abajo. 
Para rellenarla, simplemente vuelve a la superficie. 
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Hay una gran concentración 
de medusas alrededor de este 
barco y la mejor ruta que 
puedes tomar es seguir la 
formación rocosa. 


En este momento, tu barra de 
aire estará muy baja, de 
modo que sube a la superficie 
y continúa tu viaje. 


Cuidado con las burbujas 
venenosas que surgen de los 
cañones. 


Estas medusas pueden ser 
peligrosas si no las manejas 
con cautela. 


3ra nadar 
> contra la 
corriente. 


Este es un Glifo de acceso; 1 
para usarlo, simplemente 
háblale. 


Cuidado con los desprendimientos de rocas 
que hay aquí. Evítalos si puedes. 


itótP&N- 


El siguiente escenario en la aventura de Ecco le lleva al peligroso, misterioso y 
sorprendentemente tranquilo Mar del Silencio. Un nivel difícil de superar. Ecco 
tiene que usar los Glifos, evitar las medusas y las burbujas venenosas para 
acabarlo. Hay una gran cara de piedra y varios buques hundidos que explorar. 
Recuerda subir a tomar aire de vez en cuando o acabarás muerto. 




La Trampa del Naufragio es un nivel más simple. Como es normal, debes usar 
los Glifos para acceder a otras áreas del juego mientras evitas los múltiples 
oroblemas que se presentan. Necesitarás utilizar las tortugas que nadan por ahí 
oara poder luchar contra las corrientes del océano. Es posible que te despistes 
-n poco cuando te encuentres a mitad del nivel y tengas que subir a por aire, de 
modo que no quites ojo a la barra de aire. 
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Este Glifo te garantiza el 
acceso a la parte baja del 


Otro barco que parece estar rodeado 
de medusas. 


Este Glifo te da acceso a la 
salida del nivel.! 






¡¡¡Sil 




Este Glifo te permite acceder al último y final. 
Una vez hecno esto, es posible salir del nivel. 


El último barco no debería ser un problema para ti. 
Como en los anteriores, la mejor ruta para pasarlo 
es viajar a lo larqo del fondo marino. 


Es necesario que evites las burbujas que surgen 
de los cañones ya que son venenosas. 




Claves de Acceso Para Todos los Niveles 


Deep Gate 
Marble Sea 
The Library 
Deep City 
City Of Forever 
Jurassic Beach 
Pteradon Pond 
Origin Beach 
Trilobite Circle 
Dark Water 
Deep Water 2 
City Of Forever 
The Tube 
The Machine 
The Last Fight 


AKNBHSLI 

QSOMFSLQ 

WBTXFSLV 

UNIQFSLN 

WASUFSLB 

ONNBJPLY 

WPVXIPLL 

AQZIJPLG 

GKGFJPLK 

GZIUKPLR 

GAAGDPLP 

YLQQZNLM 

MNEYELLB 

SKZNELLO 

KANZFLLX 


Undercaves 
The Vents 
The Lagoon 
Ridge Water 
Open Ocean 
Ice Zone 
Hard Water 
Coid Water 
Open Ocean 
Island Zone 
Deep Water 
Volcanic Reef 
Ship Grave 
Wreck Trap 
Sea Of Silence 


GMRIQDCM 

IUEINLDP 

GRTJZYJF 

OVDJDSLB 

GMYMDLSI 

GMBRHSLU 

UKZFHSLS 

SYQJHSLZ 

CCVFFSLM 

ALZBESLS 

IHPFDSLP 

ADLYESLT 

INWUGSLÜ 

WJHQGSLL 

IZSXGSLF 


tí Pez globo es uno 

rtL m '9° s más r£ 
dos del juego. Nadan 
! grupos 

tos circulares. Lo me 

Por a ri E rt C ° 65 evitar,c 
pa ra % °’ Una P re 9ur 

Para Sega: ¿ por QI 

nanease inflan? ^ 































Este es tu principal Glifo. Es 
el que tienes que tener en 
cuenta cuando vuelvas para 
acceder a todos los demás 
i del nivel. 


lUn barco hundido más para 
pasar. Y hablando de barcos, - 
qué siempre es el mismo mode 
¿Dónde están las lanchas y los 
portaaviones? 


sensación de 
haberlo visto antes? 


Una vuelta de tuerca más a 
las aventuras de nuestro 
desventurado delfín. Esta 
vez en CD-ROM. 


j Recuerda explorar por todas 
partes y evitar a los enemigos 
que te atacan. 


Ya estamos cerca. Mueve el Glifo 
que bloquea el camino, 
accediendo al Glifo que está 
situado contra el techo. 


óóCphín. 




Estas claves se utilizan en el mapa para ver la localizción di 
todos los Glifos esenciales en la aventura 


Cuando llegues a estos Glifos, podrás superar 
cualquier barrera de Glifos que previamente te 
bloquean el paso. 


Estos Glifos son la peor pesadilla de los delfines. 
Ecco no puede avanzar a menos que visite antes 
los Glifos Llave. 


Todos los objetos inanimados que bloquean el 
camino de nuestro amigo se pueden mover una 
vez que se llega a estos Glifos. 

DI INVENCIBILIDAD 

Si alcanzas uno de estos simpáticos Glifos obten¬ 
drás el don de la invencibilidad. Cuando lo consigas, 
ningún enemigo te podrá dañar y tendrás aire infinito.’ 


EL Glifo de lo alto de este nivel es un Glifo "ir a” y 
desde él se puede llegar a todos los demás Glifos 
del nivel. Tienes que trabajar rápido para evitar que¬ 
darte sin aire ya que es un camino largo hacia aba¬ 
jo. Presiona continuamente B para ganar velocidad. 
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í Una fuerte comente te empuja 
• hacia arriba en este punto 
¿ Evita esta parte y concénmate 


It/'íé Evita esta parte y concéntrate 
en nadar hacia .abaje 

íííp j y 


Las medusas asoman sus 
;Oezas (o como quiera que se 
:men) una vez más y lo mejor 
es golpearlas. 


■§Mí 




muy fácil aue, por accidente, 
:abes pinchándote contra las 
espinas si no eres capaz de 
detenerte a tiempo. 


Tómate un respiro, 
'coablemente ya lo necesites. 
Cuidado con el cangrejo que 
merodea por esta zona. 


Mym 




Cuando llegues al fondo, la 
: ma cosa que quieres es que 
:ama este cangrejo, así que 
no lo permitas. 




(fe. ‘a y 




Mím 


Cuando llegi 


jues aquí te 
encontrarás con esta extraña 
cosa. ¿Qué es? ¿Lo sabe 
alguien? Por cierto, has 
completado el nivel. 


Este es un nivel largo, largo. 
Afortunadamente, hay algunas útiles 
bolsas de aire repartidas por todo él, 
de modo que Ecco pueda respirar 
bajo el agua y ocasionalmente tomar 
un bocado. Los problemas principa¬ 
les son los cangrejos que saltan a 
por ti y los pinchos que se encuen¬ 
tran situados en las paredes y las 
formaciones rocosas. Tu objetivo en 
este nivel es llegar al fondo. 
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Cuidado con el monstruo del cubo de basura. 
Golpéale un par de veces cuando empieza a 
surgir. 


La troglodita loca intentará dar un panzazo a 
baby Chuck cuando pase ¡unto a ella. Dale 
unos pocos golpes y podrás pasar. 


Recoaer estos caramelos-bono dará a 
Chuck puntos extra. 


Puedes encontrar unos cuantos' 
dulces en estos bloques. 


Vivat****, 

mMrnmmmm 

, 






>^V’;yívv;íí 


W$$ 


. , m\ Ir J *- 

Justo al comienzo del juego puedes encon- I 
trar un bono de energía, y también una vida 1 
extra si juegas en el modo fácil, escondidos 9 


g •: v s? 

'-£t&ry-*KXr* 

«íif.Va’rií'/.v 







Este hombre mono te catapulta hacia arriba 
una vez que le has golpeado. Luego podrás 
encaramarte a la siguiente plataforma. 


Usa este trampolín para llegar a este saliente. 
Luego podrás saltar a las plataformas invisibles 
para llegar hasta el biberón de la parte alta. 


Balancéate por aquí para evitar quedar 
atrapado en los pinchos. 


Golpea la piedra todo lo que 
puedas y luego úsala como 
paso para superar los pinchos. 


Ciertamente, Core Design subió 
muchos puntos tras la 
publicación del Chuck r-iyf 

Rock original para Master J,f¡ 
System hace muchas, [H! 

muchas lunas. Ahora 1\ i 

producen y distribuyen sus p | ¡ 
propios juegos, pero v m 

todavía no tienen esa calidad 
vacilante que surge con el tiempo 
como demuestra este juego. Lleno 
de grandes chistes, Chuck Rock 2: 
Son of Chuck es una buena 
secuela del mejor juego de 
plataformas. ¿Podrá Chuck Jr. 
rescatar a su papá? Sólo hay una 
forma de saberlo... 


Master System- 


entre los bloques de la primera plataforma. 
Puede que se haya pasado la hora de 
dormir para Júnior, pero mientras conserve 
su porra para protegerse, el nivel será fácil. 




Este nivel es muy similar ai anterior, 
básicamente más de lo mismo con 
alguna pequeña dificultad añadida 
para poner a prueba las habilidades 
de Chuck Júnior. Los pinchos 
pueden ser un problema y hay 
algunos saltos difíciles. Aguza el 
ingenio. 


Este es otro nivel fáci! 
bería presentar prob 
terror con pañales co 
dado con tus pies cu 
ces por el nivel ya po 
atravesados. Un niv 
mente corto si lo cc 
con los tres anterio! 
suerte. 



r i, XTn >c v > r s- V. , xr.»> *" . >xt 

>* r « >í r <iir.yfTf 


y X. 'X;?.U .'X:''.* 
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Aquí puedes encontrar un 
repuesto de energía si 
rompes estos bloques. 


Salta a estos ladrillos y desde aquí, salta hasta el 
aste de telégrafos. Podrás vagabundear por ahí y 
recoger Tos deliciosos bonos, i 


Ponte en el borde de esta plataforma y salta hacia 
la cuerda. Luego salta al trampolín para llegar a la 
plataforma de más arriba. 


Puedes elegir ir por el suelo bajo tierra en | 
este punto. En realidad no importa mucho 
lo que elijas, aunque te recomendamos que 
elijas la ruta inferior. 


Salta sobre el canto rodado para I 
evitar ser aplastado y herido. 


Usa el trampolín para saltar a la 
plataforma. Luego haz aue Chuck se 
deslice entre los pinchos usando la cuerda. 



Balancéate sobre el abismo y llega a esta 
plataforma para conseguir los caramelos y un 


Las plataformas invisibles te 
permiten saltar y recoger los 
dulces bonos. 


Coge el biberón para conseguir energía extra. 


rápido cepillado de dientes. 


, : - - 




Mata a la impresionante mosca antes 
de intentar saltar sobre el hombre 
mono. 


Un bono de energía total está escondido! 
entre estas rocas. Golpéalas para llegar 


«mmm 
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Atácale de la misma manera que 


Salta sobre sus garras para evitar 
ser alcanzado por el cieno que 
sube para atacarte. 


utilizaste con el primer guardián. 


Este nivel se desarrolla en el lomo de un enorme dinosaurio. 
Evita a los cangrejos de barro saltando sobre ellos y vigila a los 
peces voladores que también te atacan. En este nivel, podrás 
hacer nuevos amigos en forma de pájaros que te ayudarán. 


tí 










































































Avanza por estas ramas para 
llegar al saliente cubierto de 
hierba. No te preocupes por 
el mono ya que está quieto 
como una estatua. 


Abrete camino a través de estos 
bloaues morados y empuja la 
piedra hacia el agujero para 
poder bajar. 


Aquí hay un inesperado 
agujero por el que puedes 
caer. Utiliza tu porra para 
matar a los insectos. 


la roca del árbol para 
acceder a la siguiente 
plataforma. 


Otro bicho te espera para llevarte por encima 
del peligroso suelo. Cabalga sobre él hasta qu 
llegues al árbol y saltes sobre una rama. 


depárate para la segunda parte de tus aventuras en 
a jungla. Los monos están esperando una víctima 
;on cara de niño como Chuck para divertirse un rato. 



Cabalga la ola sobre los pinchos, pero estáte 
atento para ver cuándo desaparece o tendrás 
i problemas cuando vuelva a subir. 


Cocodrilos lanzadores de peces. Salta en el 
saliente anterior al cocodrilo aue quieras 
golpear, pero no te acerques demasiado. 


rápidamente sobre esta especial roca 
de que se hunda cuando la pises. 


Coge este oportuno 
lerón para revitalizar 
tu maltrecho cuerpo. 


Salta sobre esta amistosa piedra 
golpéala para moverla sobre la 
lava. 


Baby Chuck puede 
abastecerse de energía si 
coge la botella de leche. 


-repárate a saltar cuando el volcán explote y 
lance su lava por su ladera. 


El tiempo es importante en este nivel 
cuando saltas agujeros, así que presta 
atención o Chuck acabará en la lava. 


Esta piedra es esencial para conseguir 
la altura necesaria para superar el 
agujero antes del próximo saliente. 


Aquí tenemos que atravesar una húmeda y complicada 
colección de cataratas. Muchos túneles de agua y 
cocodrilos escupidores para mayor diversión de Chuck. 


< entonces, Chuck Jr. entró en la tierra de la la¬ 
za. Este es el primero de dos peligrosos niveles 
:e lava que nuestro héroe tiene que completar. 
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Destroza estos bloques para 
que caiga la banana y el mono 
se mueva hacia ella con la 
cuerda. Luego podrás usar ésta 
para cruzar el agujero. 


Aparta estos bloques de modo 
que el agradecido bicho te 
proporcione un viaje gratis 
sobre los pinchos del suelo. 


alta bajo el mono y dale un 
buen porrazo con tu arma. 


La última cuerda sobre la ■ 
balancearte de antes com| 
No la dejes pasar. 


Recoge los dulces bonos bajo los 
árboles para aumentar tu 
puntuación. 


la roca sobre el saliente 
y protege tus pequeños 
piececitos. 


Quédate sobre el pulpo y éste te lanzará 
por los aires a la plataforma adecuada. 


Después de que hayas superado los 
últimos pinchos puede terminar el 
nivel. 


Cuando alcances el final del nivel 
podrás tomarte un respiro. Al 
menos hasta el próximo nivel. 


¡Aquí hay algunos caramelos sobre 
los que puedes poner tus ansiosos 
dedos. 


Esta malhumorada dama te 
dará una buena paliza a 
menos que te deshagas de 
ella con unos pocos golpes de 
tu porra. 


Más bolas de fuego 
volcánicas, pero si no estás 
cerca no tienes por qué 
preocuparte. 


Tentáculos de Oznc 

.. - v Oznc escupe agua contra ti. 


Salta sobre el chorro y Ozric 
se hundirá para regresar 
con un dardo. Cuando te lo 
lance, golpéalo al final de 
los troncos. Rebotara contra 
él. Cada tres ciclos, Oznc va 
a por ti, así que corre. 


La Carrera del Río es básicamente una conversión del viejo 
juego de carreras Track and Field. Tienes que alternar los dos 
botones para impulsar a Chuck y a su barril por el agua. Con 
unos dedos fuertes no habrá problemas para que dejes a la 
tortuga y a esa cosa naranja (se acepta otra definición) 
navegando en solitario. 
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La mosca puede resultar 
molesta para Chuck, así que 
acaba con ella tan pronto 
como puedas. 


Salta a esta desagradable 
planta para ser disparado a las 
plataformas más altas y seguir tu 
búsqueda. 


Desciende por estas escaleras 
y cuando caigas hacia las 
plataformas de abajo, evita a 
la mosca. 


Golpea a estos 
escarabajos con tu 
cachiporra y 
demuéstrales quién es el 


Esta araña debe ser golpeada 
unas pocas veces antes de que 
caiga. Una vez derrotada podrás 
continuar libremente tu camino. 


Balancéate por aquí, eliminando a 
la araña por el camino. 


evita a este enemigo, 
que está aquí para 
acabar con el pobre 


¡Ta-da-daaaa! Sí, has 
encontrado la salida. 


Una vez que completes la sección anterior, donde hay que trepar 
por el interior de un enorme árbol, ahora tienes que... Efectiva¬ 
mente... Tienes que bajarlo. ¿Por qué? No lo sabemos, pero cual¬ 
quiera que sea la razón, el procedimiento es muy similar al del nivel 
anterior. Necesitarás una gran precisión en los saltos, pero aparte 
de algunos pequeños enemigos, el nivel resulta fácil de superar. 


Por varias razones, Chuck 

debe ascender por este gi- 

gantesco árbol que contie- ‘ 

ne un surtido de moscas, -Éfi T 

arañas y escarabajos. Sí, 

este es un lugar en el que m 

muchos sólo pueden so- * 

ñar, pero esta vez, Chuck 

va a demostrar como se ’ 

hacen las cosas. Cuidado * ■■**** 

con algunos saltos. ‘ÍR ■**?*«« 


El niño se enfrenta al hombre-pájaro. El ser volador ataca en 
tres fases. En la primera simplemente arroja un huevo contra 
Chuck, en la segunda le golpea cada vez que sube y en la 
tercera se trata de un ataque por el aire. 
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Chuck se convierte en el chico-globo 
en esta parte del juego. Usando el 
globo debe evitar las espinas que 
hay en el camino. 


Aquí hay otro globo que 
nuestro héroe puede recoger. 


es donde comienzas el nivel. 
Salta sobre los limones para 
conseguir algunos bonos. 


Más puntos extra bajo la forma de 
caramelos que puedes recoger aquí 
mismo. 


Usa este limón para ascender a la 
plataforma más alta. 


Mata al sucio viejo que 
J0 merodea por aquí. 


Este árbol es inofensivo yi 
puedes saltar a sus ramas 
para evitar a tus enemigos. 


Las piedras caen desde el cielo a lo 
largo de este trozo de terreno. Usa 
la plataforma para refugiarte. 


Estas plataformas se hunden, así 
que tendrás que ser rápido para 
salir con vida. 


Aquí puedes recoger bonos de 
caramelos, i 


Un nivel muy frutal. Las aventuras del joven Chuck Rock se m 
desarrolla en un pueblo que es una gigantesca macedonia de 
frutas. Tienes que completar este nivel recogiendo varias piezas íjf 
de fruta que se encuentran esparcidas por todo él. Las espinas *r£ 
que hay por todo el recorrido pueden ser un serio problema para ¿v 
la salud del chaval. Utiliza los globos para evitar problemas. 


Hace frío. De hecho, está helando. El siguiente nivel 
de la búsqueda de Júnior tiene lugar en una zona de 
hielo, que parece bastante fría a juzgar por el mapa. 
Las piedras y los viejos pueden causar a nuestro 
recién nacido algunos daños. Pero su fiable porra está 
aquí para defenderle y no habrá problemas. 


Nivel 4-2 
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Chuck Jun'ofei^" 

descendiente de o 

Rock, tanto eliuego 
el bebe. 


(Cuidado con estas piedras, si te 
cruzas en su camino, llorarás de 
vuelta a tu casa. 


illna vez más, las piedras caerán 
del cielo, así que escóndete bajo 
las plataformas hasta que cese 
esta curiosa lluvia. 


Los troncos no son estables, de 
modo que no te demores más 
de lo necesario. 


Los árboles se pueden usar 
como plataformas si te atacan 
estos insociables jorobados. 




Escombros de parte de tu archienemigo. Los 
ladrillos caen por este agujero en el techo. 


Estas válvulas se pueden apagar con un 
golpe de porra. Es muy útil si no quieres 
acabar el camino bajo un chorro de vapor. 


Los barriles se hunden, así qu 
uses durante más de un s< 


Pequeñas gotas de líquido caliente caen 
del techo. No las toques demasiado. 


Este es un salto difícil y está tan cerca 
del final del nivef que no puedes 
permitirte muchos fallos. 


Los peces voladores saltan fuera del 
agua intentando cogerte cuando 
intentes realizar tu propio salto. 


i^pjjppi 


Usa estas tuberías para tener mejores 
posibilidades en el salto. 


La cinta deslizante da un 
constante suministro de bloques 
al río verde, pero tú debes usarlo 
para evitar ser el premio gordo. 


Desagradable lava caliente. No 
hay ni que decirlo: no la toques. 


Lo inteligente es hacer todo lo 
posible para evitar esta masa 
verdosa y tóxica. Usa las 
'tuberías para cruzarla. 


Montones de peces voladores 
en esta zona. Espera hasta ver 
uno y tan pronto como se 
sumerja otra vez, da el salto. 


„ _ 


Hace demasiado frío para un bebé como 
Chuck, pero el frío en sí mismo es el menor 
de tus problemas. Las piedras ruedan hacia 
ti y los jorobados te lanzan cajas mientras 
recorres el camino hacia papá. 


Las manos de este asqueroso bi¬ 
cho son mortales. Cuando veas 
que una de ellas se mueve, corre 
lejos mientras salta y hieres a 
Serge en la cabeza. 


¡Aquí está! El último nivel entre 
Chuck y el cabeza de familia. Es 
muy parecido a los niveles anterio¬ 
res, excepto que hay cintas deslizan¬ 
tes sobre fas que tienes que correr y 
tuberías que debes usar como 
plataformas. 


El primer guardián tiene una cabeza . 

explosiva y te persigue. Mantente en ~ 

movimiento. Cuando la cabeza caiga W 

después de la explosión, dale un buen 
golpe. Para el propio Brick, cuando •*, - 

intente cogerte con su silla extensibie Í§ i 
rompe su bloque. 7r*n. - —- -' r 
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Cada nivel está precedido por una 
sección de disparos. 

Todo lo que se puede comentar aquí 
es que los patrones de ataque no 
son aleatorios y después de unas 
cuantas veces podrás predecir lo 
que va a suceder. 

Serás capaz de encontrar un punto 
de la pantalla por el que pasarán 
todos los atacantes. 

Cuidado con las piedras de la carre¬ 
tera que sacudirán tu punto de mira 
y cuando e! guardián aparezca sigue 
disparando para evitar que muerda 
tu vehículo. 

No puedes matar al guardián, pero 
puedes detenerlo para terminar la 
sección. 

Esta parte de “shoot them up" sólo 
sirve para coger puntos, así que no 
pierdes vidas cuando la acabas. 


Estás en el primer puente del nivel, 
paseando casualmente sobre él, no ¡ % % jypjll™ 

pares y no toques los raíles de arriba 
porque están electrificados. Inme¬ 
diatamente después, prepárate para 

andar a cuatro patas ya que los velo- f | f ¡ 

ces pteranodones tratarán de 

cogerte desde lo alto con sus garras | j f 

y pico. Para derrotarlo, salta hacia 

arriba y dispara al aire justo cuando fe f- % 

vaya a aparecer. Asegúrate de reco¬ 
ger el crédito que deja (diez de ellos * ¿ ¿ m m H 

igual a un continúa). i 

No te entretengas porque el barro 
entre tú y la lava hirviendo no es muy 0 ^^ 
resistente y se hundirá si te quedas 

mucho tiempo. §JI ¡J|j ffl fl| - 

En el segundo puente, tienes que ^ ♦ ♦ ¿A , |t 

saltar y coger el raíl superior para 11111 
evitar la lava de abajo. 

Es necesario un buen sentido del se te acercará por la derecha al final, 
tiempo para superar las corrientes de Pasa por la puerta y entra en la 
lava, especialmente en la tercera siguiente sección. 

serie. Espera un segundo o dos y En el segundo nivel, es mejor tener 

observa el movimiento, cómo varias granadas a mano, ya que hay 

sube y baja, antes de muchos pteranodones. Después del 
moverte. Al fina! del trauma de la explosión de las poten- 
puente, ármate tes granadas, estas aves del 
con un Jurásico procurarán no mirar hacia ti. 

Sube al andamio (agárrate y luego 
•%4 pulsa Arriba) que hay en el lado 

\ izquierdo hasta que te balancees en 

una gran tubería. Podrás evitar todos 
) i |1L los encuentros con ías aves Sl eres 

lo suficientemente rápido. Muévete 
aún más a la izquierda, sube ai ele- 

* 4 il U ¿L' vador y baja de él en la primera 

I * I | I % % I Í 'p jija parada. 

11 I m 1 f § * ^ * / Ahora tienes que correr y superar 

i * k unos cables de energía verticales 

tranquilizador y espe- que zumban con chispas eléctricas, 
ra al pteranodon que viene Estas llegan en series, progresiva- 

É volando por la derecha, mente más difíciles. En el último de 

j Después de dispa- estos peligrosos dispositivos, debes 

•I w S rarle en esperar hasta que la chispa más cer- 

f . £ JP a pleno vue- cana descienda antes que las otras, 

* fe I ’ conti- entonces, con una combinación de 
1 ? v A- \ ■ i núa, pero caminata y saltos podrás saltar entre 

* prepárate las chispas. La mayoría del tiempo 

i' j ljNlilg Kyfe P ara P° _ podrás pasar corriendo mientras 

nerte de ro ~ suben o bajan sin resultar 

dilías va ^ . dañado. 

que otro m Sube al ascensor y 


luego ve a la derecha para recogei 
algo de energía y un kit rnédicc 
antes de darte la vuelta e ir directa¬ 
mente a pasar el último obstáculo 
que consiste en algunos cables eléc¬ 


tricos más. Corre hacia adelante 
cuando haya pasado la primera chis¬ 
pa y si sigues corriendo, podrás 
superar el obstáculo. 

¡Glup! Aguza el ingenio en el nive 
tres porque los raptores no hacer 
prisioneros. 


Los dueños de consolas Game 
Gear han sufrido un shock. 

Jurassic Park es completamente 
distinto de la versión de Mega 
Drive. En este juego de bolsi- , 
lio, tienes que conducir 13 

coches mientras destruyes » 1 
dinosaurios en una sección JP 

de tipo “shoot them up” para " < 
mejorar la puntuación, regre¬ 
sando luego a la habitual acción 
de plataformas donde debes luchar 
para derrotar al principal dinosau¬ 
rio guardián. Los gráficos son bue¬ 
nos y la acción es variada, pero 
Jurassic Park no es un juego difícil 
en ningún sentido. Sin embargo, si 
tienes algún problema, Sega XS 
tiene las respuestas... 


ju^W! 
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Ten a mano tu pistola de tranquili¬ 
zantes. 

Colócate en la parte izquierda del 
ascensor, lo que evitará que la puer¬ 
ta de la derecha se abra automática¬ 
mente cuando bajes. Sigue pulsando 
izquierda y abajo hasta que llegues 
al suelo; acaba con el raptor interme¬ 
dio. 

Ahora ve a la parte derecha del 
ascensor. Tan pronto como se 
empiece a mover, apártate de donde 
salen las descargas eléctricas. 

En primera instancia esto es en la 
derecha y si empujas hacia arriba 
contra la pared no caerás en el agu¬ 
jero. 

La secuencia es Derecha, Izquierda, 
Derecha e Izquierda. Arriba a la 
izquierda hay una poción de fortale¬ 
za. 

En el camino de vuelta abajo debes 
moverte Izquierda, Derecha, 
Izquierda, Derecha, Izquierda y pro¬ 
cede a salir al nivel final. 

¿Estás preparado para enfrentarte al 
más grande y malo velociraptor? 

La última lucha en este escenario no 
es tan difícil. Simplemente quédate 
en el centro del suelo y dispara tu 
arma repetidamente al dinosaurio 
cuando salga de las puertas. 
Encontrarás que a veces viene por la 
derecha otras por la izquierda y otras 
por arriba, pero si le disparas al 


que, por otra parte, no es muy difícil 
de matar. 

Para pasar, sigue estas direcciones. 
Ve al ascensor derecho y toma la 
puerta siguiente. Acaba con el dilop- 
hosaurio y coge el ascensor horizon¬ 
tal hacia la otra 
montaña. 

Cuidado con las , ; * 
enormes piedras • ' 

que llegan rebo¬ 
tando hacia ti, si 
quieres evitar ser 
aplastado. 

Agáchate y quéda¬ 
te cerca de donde 
hayan golpeado. 

Entra por la puerta 
que hay ahí y re¬ 
gresarás al interior 
de los túneles. Si 
te quieres tomar la Tff = ?, 

molestia de reco¬ 
ger otro kit médico, 
baja y sigue. I | f 

Cuando llegues a I 
una gran cueva, 
salta hacia arriba, T T?" |p¡ J 
hasta el techo, 
luego dirígete hasta el extremo más 
lejano y recoge el botiquín médico. 

Si te equivocas y te caes al agua te 
ahogarás. 

Si ahora coges el túnel opuesto/ten¬ 
drás que buscar tu camino a tientas 
a lo largo del techo, pero no te 
detengas en el medio porque los blo¬ 
ques del techo caen después de un 
segundo. 0 

Podrás recoger una botella azul que 
aumentará tu energía y te evitará 
problemas. 

Si simplemente quieres llegar al final 
del nivel, entonces toma el elevador 
izquierdo y la siguiente puerta tras el 
principio. 

Mata al dilophosaurio con la pistola 
aturdidora desde abajo, luego ve a la 
puerta de arriba y, una vez dentro del 
túnel, agárrate al techo y muévete 
hacia arriba hasta salir del nivel. 
Cuando la plataforma móvil esté en 
¡lis posición sube a ella. Agáchate para 
evitar la piedra y salta de la platafor¬ 
ma. 

Para el siguiente trozo sigue una tác¬ 
tica similar. 

Salta hacia el techo y cae en la 
siguiente plataforma móvil. Cuando 
ésta llegue al final de su recorrido, 
salta otra vez al techo y espera a la 
Este escenario es un poco más inco- plataforma del siguiente tramo. Salta 
nexo y tú tienes que explorar dentro sobre ella y sigue, 
de un complejo de túneles y salien- El resto es ir directamente hacia arri¬ 
tes en el exterior de una montaña, ba hacia la siguiente puerta y volver 
Cuando entras en la montaña pue- a salir de la montaña, 
des elegir entre dos ascensores. Te encontrarás en un saliente cubier- 
Ambos te llevan a un dinosaurio que» to de hierba, pero cuando subas al 
escupe veneno y que merodea entre superior, ten cuidado con la piedra 
os salientes sin moverse mucho y que tratará de aplastarte. 


Ve a la escalera y salta en el aire y saurios al aire libre donde los hefl- 
comienza un deslizamiento mortal cópteros podrán capturarlos, 
que te llevará a través de hielo frágil Necesitarás seguir saltando para evi- 
hasta lo alto de la montaña. Tan tar que te maten en las pantallas, 

pronto como estés otra vez a la vista pero también tendrás que vigilar pc r 

del suelo, ve deprisa a la derecha de dónde te atacan los pteranodones de 

forma que puedas 
aturdidos con tu 
pistola. 

Las aves siempre 
atacan desde los 
lados opuestos 
así que podrás 
anticipar sus mo¬ 
vimientos fácil¬ 
mente y eliminar¬ 
los. 

Un buen truco es 
quedarse en el 
centro de la pan¬ 
talla y rápidamen¬ 
te disparar en la 
dirección correcta. 
Después de un 
rato, caerás invo¬ 
luntariamente de 
la pantalla. No te 
asustes, es el final 
del escenario y el 
la pantalla. Y atento a otra piedra pteranodon será capturado. 

Ahora estás en terreno abierto y BRACHIOSAIIRIO 

expuesto a ataque de tres pterano- Este escenario no es difícil. Lo pri- 

dones así que prepara tu pistola mero es saltar a través de la casca- 

tranquilizante o agáchate para que da, pero ten cuidado porque sólo 

pasen por encima. puede ver donde empieza y acaba el 

En cualquier caso no te quedes suelo. Probablemente es más fácil 
mirando. quedarse en el nivel más bajo arma- 

Lo próximo es saltar rápidamente do con un tranquilizante. Espera a 

sobre un suelo que se derrumba así que los dinosaurios salten del agua y 

que sigue moviéndote. en lugar de salir corriendo, quédate 

Hay otro ataque menor de un par de en tu sitio y dispara constantemente, 

pteranodones y el agujero del suelo Cuando veas que el dinosaurio sale 

se abrirá bajo tus pies. del agua, quédate quieto y empieza 

Sin embargo, no habrás muerto, sin a disparar. Cuando llegues a la 
que simplemente caerás en el último siguiente catarata, camina despacio 
nivel de este escenario. hacia abajo y déjate caer al final del 

La última sección de los pteranodo- suelo. 

nes es un scrolling de tres niveles El segundo nivel está poblado por 
con el objetivo de llevar a los dino- unos dinosaurios ligeramente más 


íá f Ti* f ilf .étfSíll 


menos una vez, no te hará daño 
cuando pase corriendo. 
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dispara todo ei rato. El último dino¬ 
saurio te ataca desde la derecha. 
Cuando lo neutralices, dirígete a la 
derecha hacia la salida. 

Ahora te encuentras de nuevo en el 
exterior. Elige la pistola atontadora y 
utilízala contra los pteranodones y 
contra el brachiosaurio que aparece. 
No intentes acabar con el brachio¬ 
saurio, lo peor que podrás conseguir 
es que se de la vuelta y 
menee la cabeza, cuando lo 
haga pasa corriendo. Al final : 
de esta sección te encuen¬ 
tras con ei agua y con un 
gran bote neumático. Sube 
al bote y éste te llevará al ; 
enfrentamiento final. 

El guardián final consiste en ; 
un cuello de brachiosaurio y j _ í 
una cabeza saliendo y jlpN 
metiéndose en el agua. 

Puedes mover el bote a 
derecha o izquierda si pri¬ 
mero te pones en cuclillas. ¡ M 
Si te fijas en las burbujas del 
agua tendrás una indicación 
de la dirección por la que aparecerá 
el animal. Cuando esté totalmente 
fuera del agua, o ai menos cuando 
su cuello sea visible, dispara a la 
boca con un ángulo de 45 grados 
desde tu posición (usa el lanzagra- 
nadas). Cuando marques un impacto 
directo, el brachiosaurio abrirá su 
cabeza del todo y se mostrará un 


Espera un par de segundos a que e 
fuego se apague solo, de io que te 
darás cuenta cuando el follaje vuelva 
a salir. 

Ahora podrás usar las ramas de los 
árboles como plataformas. Haz es:c 
dirígete hacia la derecha y no te 
dejes atrapar por los restos se 
fuego. 

Ni siquiera tendrás que enfrentare a 
último dinosaurio, sim¬ 
plemente tendrás que 
saltar sobre él desde la 
última rama. 

ggmá Ei viento todavía sigue 
sacudiendo las hojas 

siguiente nivel. No te 
i precipites o la mayoría 
Bk ¡ de las veces acabarás 
B j en manos del enemigo. 
B i Picoteando entre los 
wL] arbusto hay una cabeza 
gallimimus. 

^^"iB 1 Dale una dosis de tran- 
"■ i ~ quilizante para grandes 
tamaños y haz lo mis¬ 
mo con su compañero, que es el 
problema que te vas a encontrar un 
poco más allá. 

Llegarás a una masa de agua que 
recibe rayos de electricidad muy pe - 
grosos. Salta sobre la rama del árbol 
que hay sobre el agua, espera 
a que el rayo golpee y iue- 
U r Wk» 9° sa!ta a 9 ua - Corre 
hacia tierra firme 


TRICERATOPS 


Este nivel se desarrolla en medio de 
una tormenta. Un torbellino pasa 
sobre tu cabeza, pero no es peligro¬ 
so. Camina por la bajada hasta que 
veas otro torbellino. Apártate de la 
pendiente hasta que se vaya y luego 
continúa. Los rayos golpearán el 
suelo creando agujeros. Salta sobre 


peligrosos. En realidad no van a por 
ti, pero no pienses en pasarlos por 
alto o podrías acabar preguntándote 
que haces en el suelo con la cabeza 
aplastada. Dirígete hacía la derecha, 
ignorando el primer mini elevador, 
para pulsar el mando de la puerta 
automática. Puede que tengas pro¬ 
blemas para dirigir tu ataque a través 
de la red que te bloquea la visión, 
pero asegúrate de disparar tu arma 
como un loco para acabar con los 
monstruos que se crucen en tu cami¬ 
no. 


el primer par, pero cuando veas otro 
tornado, usa las pendientes para evi¬ 
tarlos, agachándote en ellas. Busca 
una pequeña cabeza que se asoma 
entre los arbustos y quédate delante 
con los tranquilizantes. Cuando el 
dinosaurio salte fuera de los arboli¬ 
tos dispárale inmediatamente. 
Busca otro que sal- 


tará un poco \ 

más adelante. Una jm HP 

pequeña, rápida 

y muy molesta ^9 

criatura vigila 

el final de * 

este nivel. jgV* 

Dispara es¬ 
condido desde arriba o desde abajo 
y baja por la rampa hasta que veas 
los rayos que golpean el suelo. 

El resultado de estos impactos será 
un fuego que se extiende rápida- 


obstáculo. Cuando 
bajes por la rampa, V 
selecciona las grana-^ 
das como arma y 
bombéalas hacia el 
pequeño dinosaurio. 


Ve a la siguiente puerta automática y 
dispara a otro raptor. Salta hacia 
abajo por el próximo ascensor de la 
aerecha. Sí esperas a que é! te baje, 
el elemento sorpresa se perderá. 
Cuando llegues al suelo, date la 
vuelta y dispara repetidamente con¬ 
tra el dinosaurio que se acerca. Ve 
hacia la izquierda y salta de la plata¬ 
forma, ignorando el ascensor. 
Cuando aterrices, tendrás un raptor 
a tu derecha, así que cuidado. Busca 
el camino hacia el fondo de! nivel y 


poco enfadado. Puedes comprobar 
lo bien que lo estás haciendo contro¬ 
lando la barra de energía de! dino¬ 
saurio en la esquina de la derecha. 
Si parece que el monstruo se va a ir 
hacía atrás en el medio de la panta¬ 
lla, debes prepararte para escapar 
por una de las esquinas y saltar. No 
puedes saltar fuera del bote, así que 
no te preocupes por los saltos frené¬ 
ticos que tendrás que dar. No dejes 
nunca que el brachiosaurio te toque 
ya que los efectos serán mortales. 


NO MBR ^°| L a COMPLETARLO. 2 

TIEMPO PARA COWP 2 

REC°RD MASAl-TU 

NUMERO de HIVEi-e 
DIFICULTAD: Fácil 

mente por el bosque 
y que te quemará los pies si no te 
mantienes a una distancia pruden¬ 
cial. 
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DOS RAPEROS DE LUJO! 


Que baile todo el mundo! 
¡Dos raperos de lujo!. 


TOE JAM & EARL 
TOE JAM & EARL 


Con el ritmo del RAP nunca pares de bailar... 

¡A enchufar tu MEGA DRIVE!.¡Píllate tu Control Pad! 
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H Unci oveja se convierte en fantasma. 

Escala de miedo: 

J¡g|| Tu controlas a este gaseoso espíritu. 

Escala de miedo: 

No molestes a este fantasma durmiente. 

* ’Ü Escala de miedo: 

La silla se convierte en un corazón. 

J «H Escala de miedo: 

Un asqueroso miembro salta de la pila. 

R® Escala de miedo: 

Otra s '^ a ^ ue se ^ esmorona ¡Guau! 

dMÉÉl Escala de miedo: 

El monstruo del pantano en la alfombra. 

ma'. utf Escala de miedo: 


V >r> | Este cortacésped de repente se 
convierte en una tecno-pesadilla. 

ÉÉ*¡Éh wéE Escala de miedo: 

^ os ^ rros a P^ ac ^ 0S derraman pintura 
por todas partes, luego desaparecen. 

Escala de miedo: 

—■ Las tuberías de la caldera 

$*1 revientan y lanzan vapor ardiente. 

IéJISÍw Escala de miedo: * 

É||jplp¡| Guía a la rata que aparece y 
toc ^ a su ^ am '^ a ' a se 9 u ' r é- 

[ Vfp Escala de miedo: - 

Un ejorme ^)éiser surge del 

Escala de miedo: 


Asesinos taladradores, vigila los misiles. 

Escala de miedo: 

Controla esta sierra mecánica durante 
un momento. 

Escala de miedo: 

Mano dura con la sierra circular. 

Escala de miedo: 

Un cuerpo encerrado en el maletero 
del coche. 

Escala de miedo: 


-íl Esta estatua lanza flechas por la zona. 

y Escala de miedo: 

¿1 Una silla que se vence causando estragos. 

§¡j Escala de miedo: 

Un demonio verde aparece en el reloj. 

¿ Escala de miedo: 

H Las flores explotan ante tus ojos. 

S¡ Escala de miedo: 


Mansión 1 


El dintel de la puerta pertenece 
a una gran serpiente pitón. 

Escala de miedo: 

Estas velas empiezan a chispear 
y a saltar erráticamente. 

Escala de miedo: 

Pulsa en esta puerta y aparecerá 
una tenebrosa araña. 

Escala de miedo: 

Rojas bocanadas de vapor 
surgen de esta armadura. 

Escala de miedo: 


Abejas venenosas atacan desde esta 
planta tropical. Muy impresionante. 

Escala de miedo: 


Un gran pajaro negro emerge 
del colgador de sombreros. 

Escala de miedo: 

Este cuadro no da mucho miedo, pero 
tiene una animación interesante. 

Escala de miedo: 


I En este arbusto surgen 
ardientes durante dos« 

> Escala de miedo: 


El nivel uno es bastante fácil, pero deberás aprender las tácticas rápidamente 
ya que el nivel de dificultad aumenta a toda velocidad en Haunting. 

mam m m m • m El pequeño Piolín se ha convertido en 

E: Habitación de |pj| "¿SiSe m¡e do- 

Escala de miedo: 

Una mirada y el 


ü Cuando Polterguy está cerca, las 
¿ inocentes toallas se convierten en 
I escurridizos fantasmas. 

I Escala de miedo: 

II Un invasor de otro planeta 
y aparece por el enchufe. 

Escala de miedo: 


Ü La báscula del terror. Este 
aparato tiene ojos y se mi 

i Escala de miedo: 

H! El retrete es aplastado por 
P peso de 100 toneladas. 

M Escala de miedo: 


Esto es terrible. Acércate a la luz 
y ésta se alargará. 

Escala de miedo: 

Activa este espejo y llenará de 
sangre todo el lugar. 

Escala de miedo: 

El esqueleto de un pez se 
encarga del ¡acuzzi. 

Escala de miedo: 


Una mirada y el espejo se hace anu 

Escala de miedo: 

Controlas esta mofeta y sus gases. 

Escala de miedo: 

El color del agua parece muy vivo. 

Escala de miedo: 

El taburete se transforma en un grc 
remolino. 

Escala de miedo: 


■ . B La Parca aparece en la puerta. 

Escala de miedo: 

||Rf3j Invasores del espacio en este espejo. 

IhB Escala de miedo: 

I I Este armario está lleno de sangre y restos. 

;»| Escala de miedo: 

|||PUn leopardo espera en este baúl, 

tal Escala de miedo: 


Esta es una bonita escena de montaña 
hasta que llega la avalancha. 

Escala de miedo: 


Ha llegado el momento de aterrorizar 
a la familia Sardini utilizando cuerpos 
mutilados, gritos, sangre coagulada y 
visitantes de otros planetas. Eres el 
Polterguy y tu misión en la vida..., 
perdón, en la muerte, es asustar a 
cada miembro de la familia en sus 
cuatro mansiones. Tal como indica el 
nombre del juego, esto es una 
cacería, y Sega XS te presenta una 
guia completa de todos los objetos 
que debes poseer para llevar a cabo 
tu misión. También te damos una 
Escala de Miedo, de modo que 
sabrás qué objetos tienes que 
combinar para conseguir el mejor 
efecto. Feliz cacería. 









Mf - 


S Este filete se transforma en una cabeza. 

Escala de miedo: 

■ La aspiradora demoníaca lista para 
j? actuar. 

L Escala de miedo: 

S Bolas ardientes caen del horno. 

Escala de miedo: 

t Una serpiente ataca desde el fregadero. 

Escala de miedo: 

I Controla una nave espacial quesdedel 
armario de las tazas. 

Escala de miedo: 

■ Cuidado con los arácnidos. 

Escala de miedo: 

S El ácido se derrama por el suelo y lo 
funde. 

Escala de miedo: 


: *• De la impresora del ordenador 
surge un gran fantasma. 

jjpÜ Escala de miedo: 

H Una broma con el PC. El ratón se 
convierte en una monstruosa rata. 

Escala de miedo: 

^ Uno de los cajones de Vinny se 
llena de agua y peces. 

Escala de miedo: 

El taburete de Vinny se convierte 
en un torbellino con relámpagos. 

3¡S¡ Escala de miedo: 

£ j De la cómoda sale un esqueleto 
B para asustar a Vinny. 

1 Q Escala de miedo: 


La mesa rezuma sangre. 

Escala de miedo: 

Un gato se descongela y salta fuera. 

Escala de miedo: 

«Ss El increíble monstruo de la caja infernal. 

fl Escala de miedo: 

■ flH |_ os cuc h¡||os se lanzan por toda la cocina. 

Escala de miedo: 

S Este es el vapor fantasma de la cocina. 
Escala de miedo: 


Un charco de sanare al verdadero 
„ estilo de Agatha Cnristie. 

Escala de miedo: 

Í Los paneles de cristal se rompen 
ante tus ojos. 

Escala de miedo: 

£ 1 Este pequeño soporte dorado de 
|í repente se ve envuelto en llamas. 

m Escala de miedo: 


Controla esta silla en su recorrido por 
toda la sala hasta que choque con alt 

Escala de miedo: 

El suelo se convierte en un charco 
de lava hirviendo. 

Escala de miedo: 

Un enorme tiburón sale del 
inofensivo acuario. 

Escala de miedo: 

El confortable sofá se vuelve una 
masa de pinchos. 

Escala de miedo: 

Los boxeadores de la tele dan 
algunos golpes fuera de la pantalla. 

Escala de miedo: 

Un desagradable beso. El sillón se 
convierte en una enorme lengua. 

Escala de miedo: 


La planta se transforma en un gran 
demonio verde. 

Escala de miedo: 

La cabeza de la abuela empieza a 
dar vueltas al estilo de El Exorcista. 
Escala de miedo: 

Este tiesto lanza al aire montones de 
glóbulos verdes. 

Escala de miedo: 

Los brazos del sillón se convierten 
en auténticos cañones. 

Escala de miedo: 

¿Qué te parece hincar el diente en 
alguna pesada lectura? 

Escala de miedo: 

Detrás de esta silla aparece sin avisai 
una agresiva cabeza de perro. 

Escala de miedo: 


E §■ Los aliens se encarqan de animar 
W(| el día. 

Escala de miedo: 

^ ^ Lentamente, la alfombra destila san< 

>< C^ Escala de miedo: 


H Detrás de la puerta hay un cuerpo. 

H Escala de miedo: 

H El sofá es una boca hambrienta. 

1 Escala de miedo: 


El arcón esconde un gigantesco payaso. 

" Escala de miedo: 

f El viejo truco del ojo monstruoso. 

V . ’ Escala de miedo: 


Una explosiva lampara de 

Escala de miedo: 

En el reloj aparece un ojo. 

Escala de miedo: 


Un espíritu sale de lo alto de la 
puerta y expulsa a todos los 
ocupantes de la habitación. 

Escala de miedo: 

El final de la cama se convierte 
de repente en una horrible cara 
que sonríe amenazadora. 

Escala de miedo: 

Muerte en estéreo. La cadena 
musical se convierte en un 
maligno centinela. 

Escala de miedo: 

Pulsa en esta alfombra y se 
enrollará para mostrar una 
misteriosa criatura. 

Escala de miedo: 


En lo alto de la puerta hay una 
misteriosa gárgola. 

Escala de miedo: 

Otro fantasma salido de la fértil 
imaginación de EA. 

Escala de miedo: 

Cuando se rompe la pared 
aparece un espíritu púrpura. 

Escala de miedo: 

Detrás de esta puerta se oculta 
un péndulo mortal. 

Escala de miedo: 

Cada una de estas velas empieza a 
chispear furiosamente y explota. 

Escala de miedo: 


De entre los abrigos surge un enorme 
grajo. 

Escala de miedo: 

Hay una bomba en el aparador. 

Escala de miedo: 

En lugar de la ropa blanca, este 
armario sirve para guardar huesos. 

Escala de miedo: 

Fuegos artificiales en una solitaria vela. 

Escala de miedo: 


esta cuerda empieza a moverse 
mágicamente y a bailar con todo 
el encanto de una serpiente. 

Escala de miedo: 

B l El joyero produce un danzarín 
fantasmal que es acuchillado 
en el segundo acto. 

Escala de miedo: 


Si miras con cuidado, verás 
que una nave espacial está 
orbitando el globo terrestre. 

Escala de miedo: 

Las cuerdas de la guitarra se 
vuelven serpientes que lanzan 
fuego a quien se acerque. 

Escala de miedo: 

El ninja del póster es arrojado 
al interior por manos invisibles 
y no vuelve a salir. 

Escala de miedo: 

Una calavera sale de la cómoda 
y da vueltas por ja habitación 
desorbitando los ojos. 

Escala de miedo: 


El lavabo se hace pedazos 
inmediatamente si tratas de cogerlo. 

Escala de miedo: 

El espejo te golpea en pleno 
rostro si te acercas demasiado. 

Escala de miedo: 

Un poco de humor de retrete. ¿Te 
gusta esta cabeza verdosa 
saliendo de la taza? 

Escala de miedo: 


La ducha está llena de 
apestosa y cadáveres. 

Escala de miedo: 


Coge este telescopio y hazlo 
volar por toda la habitación. 

Escala de miedo: 

Un sangriento brazo sale del 
armario antes de ser cortado. 

Escala de miedo: 

El pie de la cama se convierte en 
un alucinante monstruo. 

Escala de miedo: 


Utiliza esto como una guía para 
asustar a los miembros de la familia. 
Intenta conectar dos o tres sustos 
para conseguir mejores resultados. 

é é é Un montón de terror, realmente vomitivo. 


Claves de la Escala de Miedo 


é Muy simple, no asustará a nadie. 

é é Engancha varios para obtener mejores 
_efectos. 
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H puÑtih<5 


La aspiradora cae en un abismo. 

Escala de miedo: 

Convierte la cocina en una morgue. 

Escala de miedo: 

Controla las bolas de fuego del tostador. 

Escala de miedo: 

Mueve esta nebulosa por la cocina. 

Escala de miedo: 

Del frigorífico sale un hombre de nieve. 

Escala de miedo: 

La cabeza del monstruo de la bolsa de 
papel no deja de rugir. 

Escala de miedo: 

Grandes ratas atacan a la chica en la 
cocina. 

Escala de miedo: 


El taburete se convierte en un 
, " torbellino con relámpagos incluidos. 

Escala de miedo: 

^ Los cajones de Vinny están llenos de 
: J vampiros que le atacan sin piedad. 

^ Escala de miedo: 

tj£j El fin del mundo ha llegado al globo 
| terrestre de Vinny. Explota súbitamente. 

Escala de miedo: 

^ Posee esta mecedora y hazla levitar 
por toda la habitación. 

Escala de miedo: 

lp Este arbolito empieza a parpadear 
1 misteriosamente con brillantes luces. 

k* Escala de miedo: 

■ Activa la papelera y aparecerá una 
garra que rasga el aire. 

. Escala de miedo: 


A: Cociit 


S Envía este ave a una muerte segura. 

Escala de miedo: 

^31 La lámpara salta arriba y abajo. 

g^fjjH Escala de miedo: 

: : El papel de la impresora se convierte 
jilg en un fantasma. 

¡EÜI Escala de miedo: 

I iHi8 bina enorme ra * a SQ lta al ordenador. 

LJr Escala de miedo: 


La mesa sangrienta. 

Escala de miedo: 

Del lavadero sale una serpiente. 

Escala de miedo: 

2001 en tu armario. 

Escala de miedo: 


Dos oíos asquerosos aparecen en 
horno. 

Escala de miedo: 


| 'Ü Repentinamente, el reloj escupe un ojo. 

^ Escala de miedo: 

De la alfombra 


llamarada. 


surge una 

ÜÜHP Escala de miedo: 

En este sillón una cabeza : 
desaparece al instante. 

Escala de miedo: 

I M \ La pintura pierde la piel y sonríe. 

í ? Escala de miedo: 

Una misteriosa figura en el suelo. 

Escala de miedo: 

terrorífico sofá punzante. 

l§j Escala de miedo: 

El mármol se convierte en una viuda 

ne 9 ra 

Escala de miedo: 


Un cadáver sangrante colgado de la 
puerta. 

Escala de miedo: 

Los paneles de cristal se rompen. 

Escala de miedo: 

Las sillas-cañón no disf 

Escala de miedo: 

Un libro con mordisco incluido. 

Escala de miedo: 

Esta lámpara explota violentamente. 

Escala de miedo: 


)aran. 


Una forma de tratar con los Sardini es activar tres elementos a la vez, para que no 
puedan abandonar la habitación del centro. Persígueles por todas las habitaciones 
hasta que lleguen a una con una puerta. Esta se abrirá justo antes de que huyan. 


Fe?E ste qancho para sombreros 
explota en una llamarada. 

|p Escala de miedo: 

¡¡fK|| En la parte alta de la puerta 
aparece una siniestra gárgola. 

Wm Escala de miedo: 

I ~p ha muerte aparece y corta el 
f, || aire con su guadaña. 

1 Escala de miedo: 

p8W| |li Estoy seguro de que saltarás de 
S BIIjp l miedo con esta pintura animada. 

BbH Escala de miedo: 

n Otra vez el viejo truco de las 

Escala de miedo: 


i ■* Los pies de la cama se convierten 

JjJJ? en una odiosa cara de mutante. 

Escala de miedo: 

La bailarina del joyero es 
apuñalada y muere. 

Escala de miedo: 

Cada pata de la cama se convierte 
en un palo de golf afilado. 

Si % Escala de miedo: 

Un alien multiojos atacará desde 
^ el cesto de la ropa. 

Escala de miedo: 

Milagrosamente, el volcán del 
f.* cuadro entra en erupción. 

Escala de miedo: 


En esta planta se ocultan 

¡as asesinas. 


El estéreo se transforma en un robot. 

Escala de miedo: 

Un espíritu abre la parte alta de la puerta. 

Escala de miedo: 

Algo surge de las profundidades del 
suelo. 

Escala de miedo: 

Un muerto cae a través de la puerta. 

Escala de miedo: 


B multitud de abe¡< 

Escala de miedo: 

f fe El payaso es capaz de aterrorizar 
M ;-n a cualquiera que se acerque. 

Escala de miedo: 

f Tjj Drácula está colgado dentro del 
?Líf* armario. 

3 é Escala de miedo: 


Esta vez, los pies de la cama tratan 
de lanzarte un dardo. 

¡ Escala de miedo: 

I Cuando abras la puerta del 
armario, habrá cientos de ojos. 

Escala de miedo: 

8 En lugar del avión del primer nivel, 
controla un helicóptero. 

Escala de miedo: 

^ El ninja del póster ahora salta de la 
' 1 pared atacando con su espada. 

^ Escala de miedo: 

Este telescopio dispara balas de 
cañón en lugar de dar vueltas. 

Escala de miedo: 

El montón de ropa se moverá por 
ir toda la habitación. ¿Por qué será? 

Escala de miedo: 


Otra vez, el toallero oculta un 
secreto. Se trata de un 
fantasma danzarín. 

Escala de miedo: 

Una extraña cabeza de 
dinosaurio surge del lavabo. 
No es muy impresionante. 

Escala de miedo: 

Mirar demasiado a este espejo 
provoca la aparición de un 
esqueleto demente. 

Escala de miedo: 

No puedes limpiar este retrete, 
perdería todo su encanto. 

¿Has visto el Domestos? 

Escala de miedo: 


Una momia cae en el baño 
con un grito e inmediatamente 
lo llena de sangre. 

Escala de miedo: 

Realmente terrorífico. Las luces 
salen de la pared frente a tus 
ojos saltando. 

Escala de miedo: 


De un agujero de la pared sale un 
espíritu. 

Escala de miedo: 

La serpiente lanzadora de fuego de la 
guitarra. 

Escala de miedo: 

El armario mastica una rala y luego la 
escupe. 

Escala de miedo: 
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Polterguy regresa al infierno cuando va a dejar de ser un ectoplasma. El 
objetivo es recoger todas las gotas verdes. Las gotas rojas son habilidades 
especiales de Guy como el Boo Doo o la Posesión. Los mapas son bási¬ 
camente los mismos, pero se hacen más difíciles debido al número de ma¬ 
nos que salen de las paredes, los murciélagos y las criaturas de los abis¬ 
mos que te atacan. Todo lo que tienes que hacer es mantenerte apartado 
de las paredes, moverte rápidamente y saltar sobre los agujeros cuando 
aparezcan. Los murciélagos siempre se quedan juntos así que muévete 

entre ya que te 
I tan mucha energía. 
Recuerda que sólo tie- 
nes una oportunidad en 
I / el Infierno, así que evita 

tocl0 y vuelve a por los 
I Sardiní lo más rápido 
posible. 

El nivel de energía apa- 
rece marcado en la cara 
ele la izquierda. Cuando 
lle 9 ue ba J° los 0 J 0S par- 
p ac ieantes, es el momen- 
to de salir. Usa el botón 
del salto para llegar a los 

salientes altos y recuerda que las manos pueden salir de cualquier sitio. 


Un cartucho al estilo de 
las viejas películas de 
miedo de serie B 


Ocasionalmente, un diablo 
verde del Infierno aparece 
cuando los Sardini abandonan 
la habitación. El propósito de 
este demonio es robarte tu 
sustancia. Coge la pasta verde 
y utiliza las patadas voladoras 
sobre el bicho. Tres o cuatro 
golpes lo devuelven al Infierno. 






Mapa del Infierno 1 ! 


pájaro de los abrigos regresa 
: más y no está asustado. 

a de miedo: 

aperabas del reloj del 
' Un abuelo muerto. 

a de miedo: 


nci JUEGO: Haunting 
^completarlo 

MAS ALTO: n/d 
l DE NIVELES: 4 


Escala de miedo 


oí, la ove|a parece sospechosa, 
¿no? Estás en lo cierto. 

Escala de miedo: 

Un espíritu de ninguna parte. La 
cabeza de la peluca esconde un 
secreto mortal. 

Escala de miedo: 

Abre el armario, controla esta 
mofeta y esparce su hedor. 

Escala de miedo: 


Un gran esqueleto de pescado 
domina la bañera. 

Escala de miedo: 

Un ojo de extraterrestre sale del lavabo. 
Escala de miedo: 

Del retrete surge una asquerosa 
cabeza verdosa. 

Escala de miedo: 

Esta báscula tiene su propia vida. 

Escala de miedo: 

Las toallas se convierten en fantasmas. 
Así es la vida. 

Escala de miedo: 


En este baúl hay un leopardo 
J vivo que te aterrorizará. 

/H Escala de miedo: 

|| || Una mirada de Fio y el espejo 
y *Jj de su habitación explotará. 

§ | Escala de miedo: 

I El taburete de Fio se convierte < 
un torbellino cuando lo posees. 

Escala de miedo: 


La grieta se abre y suri 
los gusanos de Dune. 

Escala de miedo 


^« L."* f • 
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IMINIW 


Posee los vasos y volarán desde la 
^ repisa y se estrellarán. 

. ® Escala de Miedo: 

.?Sj; Anima el avión dorado y podrás 
lanzar bombas por todo el lugar. 

Escala de Miedo: 

Mira como se le corta la cabeza a 
V; - Vinny Sardini gracias a la guillotina. 
£íiL Escala de Miedo: 

El vídeo tiene algo aue ver en el 
alucinante cambio de pantalla. 

¿_ ^ Escala de Miedo: 

r¿2|| El golfista del cuadro lanza un 
zambombazo desde la pared. 

? vjB Escala de Miedo: 

!p a f¡B| ^ taburete se convierte esta vez en 
T ' jS un r °k°* eléctrico. 

hdím Escala de Miedo: 


Pulsa en esta planta y se 
convertirá en una auténtica 
devoradora de hombres. 

Escala de Miedo: 

Todos estos casquillos 
eléctricos saltarán si los 
posees. 

Escala de Miedo: 


& contundentes. 

Escala de Miedo: 

? El lavabo se llena de sangre. 

Escala de Miedo: 

M Una criatura sale de las losas del 
¿5 suelo. 

& Escala de Miedo: 

II El cactus es cortado por la mitad. 

i Escala de Miedo: 


Como en la mayoría de los 
baños, la báscula está viva. 

Escala de Miedo: 


Este monstruo coge algo del 
retrete y se lo come. ¡Puagh! 

Escala de Miedo: 

Este torso será capturado por el 
baño y hecho picadillo. 

Escala de Miedo: 


Este desatascador se puede 
mover por toda la habitación. 

Escala de Miedo: 


||| ¿Luces de policía en el coche? 

f r Escala de Miedo: 

Pega fuego a este montón de trapos y 
j al petróleo. 

Escala de Miedo: 

J Una sospechosa sombra surge en esta 
ventana. 

Escala de Miedo: 

Cuando la posees esta puerta chirría. 

Escala de Miedo: 

La cámara de la bicicleta se convierte 
en una serpiente. 

Escala de Miedo: 

Esto se transforma en una nave 
11 espacial alienígena. 

• - Escala de Miedo: 

I El cubo se convierte en un enorme 
cohete. 

Escala de Miedo: 

> Toma el control de este bate con pinchos 

|| Escala de Miedo: 


Una cosa importante que tienes que recordar: si puedes controlar un objeto, debe 
rías usarlo para dirigir a los Sardini en la dirección que desees, como a la salida. 

I Un osito de peluche decapitado. 

Escala de Miedo: 

La música de la serie Twlight Zone. 

| Escala de Miedo: 

Un espíritu sale del diván. 

Escala de Miedo: 

| La lámpara salta arriba y abajo. 

Escala de Miedo: 

£ Caras de diablillos en las vitrinas. 

| Escala de Miedo: 

La puerta oculta un caballito de mar. 

Escala de Miedo: 

( Adivina lo que sale de esta asquerosa 
nariz. 

Escala de Miedo: 


|9| La alfombra se va por el agujero y 
de él surge un espíritu volador. 

Escala de Miedo: 

9|i ¿Puedes oír el mar? Con esta 
4 - , lengua, probablemente no. 

Escala de Miedo: 

VH El cráneo de un pirata salta 
fJg desde esta pequeña caja. 

Escala de Miedo: 

É jUna estrella de mar voladora! 
Pero no muy impresionante. 

.;-> s Escala de Miedo: 


. H Esta bolsa es realmente un alien. 

Escala de Miedo: 

Pulsa en el suelo y surgirá una sima. 

¡gjg Escala de Miedo: 

¡jSf Rayos desde la puerta. 

■ T Escala de Miedo: 

ÉÉjñ La planta se convierte en una cara. 

¿ír: ' Escala de Miedo: 

La segunda planta simplemente explota. 

Escala de Miedo: 


Un murciélago rebotante aparece en 
las luces. 

Escala de Miedo: 

Crea un globo ocular en esta puerta. 

Escala de Miedo: 


Un pequeño demonio en el perchero. 

Escala de Miedo: 

Mira la momia que se sienta aquí. 

Escala de Miedo: 

i 


Polterguy puede entrar en el 
agua y crear un demonio. 

Escala de Miedo: 


Hay un cajón lleno de huevos verdes. 

Escala de Miedo: 

El clásico serrucho que corta el suelo. 

Escala de Miedo: 

Haz que estos cuchillos vuelen por 
todas partes. 

Escala de Miedo: 

Otra vez la silla que se derrumba. 

Escala de Miedo: 


ÍBpSjj dna mano con un puñal en el lavadero. 

Escala de Miedo: 

¿Alguien quiere un poco de sopa de 

tí P u ^° P ara cenar ^ 

Escala de Miedo: 

¡jplSB Una típica rata en la típica batidora. 
jigÉS Escala de Miedo: 

Este cajón contiene cabezas cortadas. 

¡Ij| Escala de Miedo: 

Una araña alienígena en el cajón. 

Escala de Miedo: 

Myy Toda la comida.se derrama por el 

Escala de Miedo: 

* El armario de la apestosa limpieza. 

Escala de Miedo: 


jHHfjjiy Los invasores deRongelador. 

Escala de Miedo: 

La mesa goteante de sangre. 

1 i Escala de Miedo: 

Este plato se convierte en un huevo de 
V alienígena. 

' Escala de Miedo: 

K . Lanza ladrillos desde este armario. 

ji Escala de Miedo: 

mmm En la cocina se tuesta un cuerpo en 

Escala de Miedo: 


Estas sillas se comban. 

Escala de Miedo: 

Hay un fiambre en el carrito. 

Escala de Miedo: 

Algunas plantas explotan. Como ésta. 

Escala de Miedo: 

Otra planta comedora de hombres espera 
su tumo. 

Escala de Miedo: 


rosee la lampara y haz que se incline. 

Escala de Miedo: 

I ¡Mierda! Un perro frito en el plato. 

r-£ 

Escala de Miedo: 

! Este cajón está repleto de miembros. 

K Escala de Miedo: 








El taburete se convierte en parte de 
una batería. 

Escala de Miedo: 

Toma el globo y explotará. 

Escala de Miedo: 

Un auténtico oso Grizzly. 

Escala de Miedo: 

Este sofá de varias plazas es lo más 
parecido a un ataúd. 

Escala de Miedo: 


La vitrina está llena de ácido. 

Un alien burbujeando en el suelo. 

Escala de Miedo: 


Esta oveja se convierte en un monstruo. 

Escala de Miedo: 

El espíritu de debajo de la cama. 

Escala de Miedo: 

Un espejo roto significa que un alíen 
entra. 

-Itóü Escala de Miedo: 

1 ,..^ \ En la puerta aparece una calabaza. 

| Escala de Miedo: 

ÉllL 9 U n yunque aplasta a un pobre cane z 

Escala de Miedo: 


H: 


La bola vuela desde el perchero. 

Escala de Miedo: 

Esta cabeza de oso lanza anillos de 
humo. 

Escala de Miedo: 



K: Cuarta 
EstacJ 


Todos los libros salen disparados de los 
estantes. 

Escala de Miedo: 

Un inocente escudo se convierte en un 
cañón. 

Escala de Miedo: 


M 


Estremecedor, ¿verdad? El baño con 
un esqueleto y lleno de sangre. 

:Ü Escala de Miedo: <* 

d(. En lugar de sangre, la ducha 
lanza un chorro de burbujas. 

Escala de Miedo: 

¿CJ Un infernal monstruo verde 
surge del lavabo. 

Escala de Miedo: 


m 


Un espíritu trata de escapar de 
su caja si la posees. 

Escala de Miedo: 

Aparece el payaso de la novela 
it" de Stepnen King. 

Escala de Miedo: 

Este armario contiene un maníaco 
en forma de brazo con hacha. 

Escala de Miedo: 


La puerta tiene un monstruo burbujeante. 

Escala de Miedo: 

El sofá escupe un montón de sangre. 

Escala de Miedo: 

El paisaje se funde en este cuadro. 

Escala de Miedo: 

Este osito se puede convertir en un 
demonio. 

Escala de Miedo: 


| Llamas mágicas en la chimenea. 

Escala de Miedo: 

Nuestra vieja amiga, la mecedora. 

Escala de Miedo: 


Posee los carbones de la sauna 
y los Sardini se verán rodeados 
por un malvado fantasma. 

Escala de Miedo: 

Esta ducha crea un rayo de 
energía. Afortunadamente 
solo es de 1,21 gigavatios. 

Escala de Miedo: 

Esta mujer parece normal, pero 
si ta empujas abrirá su piel y 
será un terrible espectáculo. 

Escala de Miedo: 

Aquí no hay asquerosos 
monstruos. Un brazo cortado se 
pasea por toda la habitación. 

Escala de Miedo: 


El osito de Mimmi será un buen 
asustador cuando lo poseas. 

Escala de Miedo: 

Las flores crecen milagrosamente 
en este jarrón. 

Escala de Miedo: 

Un blanco obvio; el suelo se abre 
para mostrar un mar de magma. 

Escala de Miedo: 

Abre la puerta para revelar un 
torso empalado que gotea sangre. 

Escala de Miedo: 

Después de unas patadas y unos 
puñetazos la tele escupe un fusible. 

Escala de Miedo: 

Un grupo gigante de dedos es 
guillotinado por esta librería. 

Escala de Miedo: 

La silla se abre para dejar salir 
a esta odiosa rata. 

Escala de Miedo: 

Cada uno de los dos árboles se 
convierte en un pulpo. 

Escala de Miedo: 

Pulsa en la pared cercana (no sobre 
un objeto) y tendrás un escorpión. 

Escala de Miedo: 


Esta mecedora es capaz de 
WjKS girar más de 360 grados. 
Escala de Miedo: 


La alfombra escupe montones de 
huesos. 

Escala de Miedo: 

El tarro crea una fantástica cara de 
monstruo. 

Escala de Miedo: 


El zócalo^se abre para dar paso a un 
alien. 

Escala de Miedo: 

' Otros fuegos artificiales de vela. 

Escala de Miedo: 

Un hombre incandescente en la puerta. 

Escala de Miedo: 

Bolas de fuego desde el Picasso. 

Escala de Miedo: 

Una flor crece en la luz. 

Escala de Miedo: 


Billar 


De aquí sale un enjambre de abejas. 

Escala de Miedo: 

Los tacos de billar se disparan al cielo. 

Escala de Miedo: 

Puedes dirigir los CD voladores. 

Escala de Miedo: 

El fútbol americano golpea de nuevo. 

Escala de Miedo: 


, 


m la almohada se infla delante de ti. 
Escala de Miedo: 

La guitarra de Tony rebota arriba y 
abajo. 

Escala de Miedo: 

La cama se convierte en un malvado 
monstruo. 

Escala de Miedo: 

El estéreo de Tony se hunde en el 
suelo. 

Escala de Miedo: 


•a í* 


Un demonio rojo surge de la peluca. 

Escala de Miedo: 

Caras. Caras por todas partes. 

Escala de Miedo: 

Posee el suelo y crea lava. 

Escala de Miedo: 

! También es posible crear una aleta de 
tiburón. 

Escala de Miedo: 

El esqueleto del cowboy acaba con 
todo. 

Escala de Miedo: 

La baba verde se desliza bajo la puerta. 

Escala de Miedo: 

Una araña alienígena sale de la puerto. 

Escala de Miedo: 

Utiliza a estos bichos voladores para 
asustar a los Sardini. 

Escala de Miedo: 

La bailarina es acuchillada. 

Escala de Miedo: 

No, no es una diana, es una 
enorme cabeza de león. 

Escala de Miedo: 

Derriba la mesa de billar y las 
bolas volarán por todas partes. 

Escala de Miedo: 

Si activas el suelo, aparece este 
payaso, pintándolo todo de verde. 

Escala de Miedo: 

Un jugador de baloncesto usa su 
propia cabeza y la machaca. 

sM-WSi Escala de Miedo: 

|I La segunda máquina de arcade 
tiene un tanque con el que puedes 
disparar. 

Escala de Miedo: 

Fuego de misiles desde los altavoces 
del equipo de música. 

Miedo: 

airar, este telescopio 
de cañón. 

de Miedo: 

Las puertas se pueden abrir para 
dejar paso a un enorme brazo. 
Escala de Miedo: 

La marioneta de Tony baila y luego es 
estrangulada por sus propias cuerdas. 

Escala de Miedo: 

Si animas el ventilador puedes hacer 
girar todo lo de la habitación. 

Escala de Miedo: 

Conseguirás mucho miedo si apagas 
las luces por medio del interruptor. 

Escala de Miedo: 
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:ala de Mi* 
moto romper 
edas, 

;ala de Mh 

¡busfión espoi 


Este tamro emp 
pequeñas bola; 
fus órdenes. 


Una ardiente criatura 


Un poco de fuego en 

Escala de Mied¡ 

Controla el platillo vo 

Escala de Miedí 

Estrella e! avión contr 

Escala de Mied 

El respaldo de la silla 

Escala de Mied 

Robbie, e! robot ester 

Escala de Mied< 


Cada plato es revente 
per los cocos. 

Escala de Mied* 

Todo ef contenido del 
escapa del interior. 

Escala de Mied< 


de Miedo 

le planetas er 

de Miedo: 
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¿Quién está tocando el piano 
má9 ' C0? 

Escala de Miedo: 

'¿p- 4^^ Cuidado, este globo explota 

í -*'‘ - TrV , i,n i/nr/^nrlorn Rin Rnn 


I: Estudi 


Las malvadas luces engullen ai 
árbol de Fio. 

Escala de Miedo: 

La vitrina se llena de ácido 
burbujeante y cuerpos. 

Escala de Miedo: 

El monstruo de la ciénaga 
retoza en la alfombra. 

Escala de Miedo: 

La lamparilla de noche 
comienza a soltar burbujas. 

Escala de Miedo: 

Una vez más, el taburete se 
transforma en un torbellino. 

Escala de Miedo: 


comoun verdadero Big Bang. 

Escala de Miedo: 

■; Estas luces son menos petrosas de 
~Nj|j| * lo que parecen, a pesar del cráneo. 

Escala de Miedo: 

|||j|||| Esta mesa de mármol se convierte 
HpE|l en una horrible araña viuda negra 

¡¡ I- Escala de Miedo: 

B E! sofá de pinchos, pruébalo 
antes de comprarlo. 

Escala de Miedo: 


El fuego se enciende mágicamente 
sin la intervención de las cerillas. 

Escala de Miedo: 

Las lámparas de pie se desploman 
violentamente cuando las tienes. 

Escala de Miedo: 

Sin ninguna provocación, los 
libros vuelan de sus estanterías. 

Escala de Miedo: 


Un alien surge del espejo. 

Escala de Miedo: 

La luz que cae deja ver un murciélago. 

Escala de Miedo: 


¡La puerta ha desaparecido! 

Escala de Miedo: 

El perro pierde el control en la cama. 

Escala de Miedo: 


Aquí aparece la cabeza de un alien 
verde. 

Escala de Miedo: 

Mira qué hermosa cabeza de payase. 

Escala de Miedo: 

El gran monstruo del retrete. 

Escala de Miedo: 

El agua se derrama desde el cuadro. 

Escala de Miedo: 


¡fc Uno por uno, los vasos se 
estrellan contra el suelo. 

jSst'v Esca|a de Miedo: 

H Anima este palo y hazlo girar 
amenazadoramente por el aire. 

Escala de Miedo: 

j i - Este brazo es mutilado por una 

I librería giratoria. 

Escala de Miedo: 

¡Cuidado con la gran rata de la 
silla! Demasiado tarde. 

Escala de Miedo: 

M P La computadora de Vinny 
a desarrolla un ojo palpitante. 


El cactus resulta partido en dos. 

Escala de Miedo: 


El lavabo de Vinny se llena de 
agua y de restos sanguinolientos. 

Escala de Miedo: 

Hay algo bajo el suelo, 
empujando las losetas. 

Escala de Miedo: 

El taburete de Vinny se convierte 
en parte de una batería. 

Escala de Miedo: 


pal Una mancha de aceite se puede 
S' ?„ convertir en algo tan desagradable 

como esta 9 arra p e i u< ^ a 
Escala de Miedo: 

Pulsa en la puerta y esta 
desaparecerá. 

Escala de Miedo: 

H Todas las pinturas caen sobre la 

mesa y después vuelven a los botes. 

Escala de Miedo: 

Una figura fantasmal (sin cuerpo] 
se pasea sobre la bicicleta. 

¡II ^ Escala de Miedo: 

a Un par de piernas se pasean por 
todo el garaje y luego se 
desvanecen. 

Escala de Miedo: 


JVI: Gara 


Este armario está lleno de 
sangre y restos. Suficiente 
para helarte la sangre. 

Escala de Miedo: 

Observa como cae el abuelo 
desde dentro de su propio 
reloj. Un bonito espectáculo. 

Escala de Miedo: 

Este gran pájaro es suficiente 
para molestar a cualquiera. 


Alguien ha sido machacado en 
el triturador de basuras. 

Escala de Miedo: 


i| El maletero está lleno de tripas y 

miembros cortados. 

IÉéIsIéÍ Escala de Miedo: 


Un-viejo amigo sale del antiguo 
cementerio indio que hay debajo 
suelo. 

Escala de Miedo: 


agua de la fuente por sangre y 
gritos. 

Escala de Miedo: 

La armadura rezuma sangre si 
la coges suficientemente 
rápido. 

Escala de Miedo: 


Este pequeño pedestal monta una 
erupción de llamas cuando lo 
posees. 

Escala de Miedo: 

Pulsa en la puerta y aparecerá * 
una tela de araña. 

Escala de Miedo: 

Este tiesto se eleva y de él sale 
una cobra. 

Escala de Miedo: 

Puedes manejar un submarino 
que se mueve bajo la alfombra. 

Escala de Miedo: 

Otra vez el gusano tipo Dune 
sale de un agujero del suelo. 

Escala de Miedo: 


Escala de Miedo: 

Una aran nariz aparece en la 
pared y deja caer un asqueroso 
fluido en el suelo. Precioso. 

Escala de Miedo: 


Otra vez la librería giratoria 
corta un brazo, 

Escala de Miedo: 

Cada una de las sillas se 
transforma en un cañón. 

Escala de Miedo: 

La lámpara alta se convierte de 
pronto en un ojo ensartado. 

Escala de Miedo: 


Puedes poseer también el suelo. 
Cuando lo hagas saldrá una 
enorme cabeza de payaso. 

Escala de Miedo: 

Toda la plata de los Sardini se 
une en una pelota y se dispara 
contra cualquiera que esté a tiro. 

Escala de Miedo: 

Un espíritu gaseoso se forma 
sobre los trofeos y ataca a los 
que pasan cerca. 

Escala de Miedo: 

¡La cabeza de Fio en una 
fuente! Es una vista terrorífica ya 
que no lleva maquillaje. ¡Arg! 

Escala de Miedo: 


i La mesilla está llena de restos 
•, ardientes y osamentas. 

\ Escala de Miedo: 

flotando. 


Posee la silla y se irá 
No es muy terrible. 

Escala de Miedo: 

Un enorme gato espectral surge de 
la puerta cuando pulsas sobre ella. 

Escala de Miedo: 


Criatura Infernal 


Polterguy debe superar a hora a la 
criatura infernal para poder descansar 
en paz. Lanza bombas contra la prime¬ 
ra criatura y evita las bolas de fuego. 
Patea las cabezas verdes y luego 
lanza bombas continuamente a los 


pequeños demonios, 










La mejor forma de pasar por este nivel es correr lo más rápido 
posible mientras usas el ataque de doble Derecha y botón B. Si 
mides correctamente el tiempo y si golpeas a los enemigos con 
este ataque parpadeante, podrás ser invulnerable a sus ataques. 




En este nivel, Joe tendrá que 
trepar por escalas de cuerda 
B para superar los barrancos 
del fondo. Presta atención a 
; los niveles ocultos que 
contienen bonos de potencia 
I muy útiles. 




lanzas y espera en 'a esquin 
antalla oara eliminar alboss^^ 


;ste boss 


;a boomer 
antemente 
ites de que 
deprisa pe 


Aquí está de nuevo el gran 
ninja blanco. Joe Musashi ha W * 
. uelto a nuestra Mega Drive 
con un juego de acción lleno 
de artes marciales y lucha. 

Su archienemigo Zeed y su banda 
de super ninjas tienen un nuevo 
p en para dominar el mundo con el 
objetivo de destruir La Tierra. Sega 
XS presenta la solución completa a 
este desafío mezcla de plataformas 
y scrolling de acción y shoot-them- 
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Este nivel está repleto de 
enemigos, así que prepárate 
para usar el ataque giratorio 
de Joe para limpiar la pan¬ 
talla de problemas. 


ivulnerabilidad 


■ .— 


Ikazuchi para conseguir la J n . 

acción se invertirá. iCuidado. 


Este nivel requiere habilidad, es¬ 
pecialmente si no estás prepara¬ 
do para lo que viene. Joe tiene 
que realizar algunas maniobras 
de precisión para evitar ser 
aplastado entre el ascensor y 
las plataformas que se acercan. 


Este nivel es el laboratorio de 
genética de Zeed. Los cerebros 
que hay en los frascos saltan de 
sus contenedores para atacar a 
nuestro pobre héroe. Una rápida 
puñalada en el centro del cerebro 
los enviará a la esquina. 






i 


Si! 


Para llegar a esta 
plataforma tienes que 
correr a toda velocidad 
desde ia de la derecha, 
saltar y realizar un 
>equndo salto en el aire. 


En este punto tienes 
que descender de la 


ira contra ellos antes de 


Algunas de las cintas transportadoras 
tienen chispas. Hazte la vida más 
sencilla disparándolas antes de que 
te alcancen. 


Espera en la parte izquierda y deja que los 
frascos caigan y se estrellen contra el suelo. 
Dispara a todos los cerebros y luego salta 
hacia abajo por el agujero cuando esté libre. 


Del barro salen monstruos verdes que 
lanzan asquerosos mocos contra tí. Un 
de puñales son suficientes para acabar 


Salta hacía arriba para utilizar esta cinta 
transportadora y déjate caer al final 
presionando Abajo y Salto simultáneamente. 
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Un extraño producto de la ingeniería genética de 
Zeed se oculta en esta cueva. Si corres lo 
suficientemente rápido podrás evitar las miradas 
láser y librarte de problemas. 


CLAVES DE LOS OBJETOS 


En sus viajes, Joe 
encuentra distin¬ 
tos tipos de cajas 
conteniendo algu¬ 
nos objetos muy 
útiles. Es sorpren¬ 
dente lo que la 
gente lanza. 


Un pequeño bono. 
Hace que la salud de 
joe se restablezca 
hasta la mitad. 


Un aran bono. Hace 
quela fuerza de 
nuestro amigo ninja 
suba al máximo. 


Vida extra. Siempre Magia extra. También 
difíciles de encontrar, ocultos en lugares 
pero merecen la pena, escondidos. 


Convierte los surikens 
de Joe en llameantes 
armas mortales. 


Este engendro genético es 
fácil de superar. Usa la ma¬ 
gia. Fushin para saltar lim¬ 
piamente sobre la mano, 
luego dispara a los ojos en 
cuanto se abran. Agáchate 
bajo los rayos láser. 


3 excelente para 
dos métodos de 
js surikens. Salta 
5 láser y ataca. 


Bomba. No des Te da cinco surikens 20 surikens. 

demasiadas vueltas o extras, 
te explotará en la cara. 


Uno de ios niveles más largos. Usa el mapa para 
encontrar el camino hacia los jugosos bonos. 




Los dos jefes de aquí repiten sus secuencias de ata¬ 
que, de modo que cuando las conozcas será fácil derro¬ 
tarlos. Cuando disparen conchas, salta sobre la segun¬ 
da y estarás a salvo. Cuando carguen contra ti, da un 
salto mortal sobre sus cabezas. 


Cuando estés cerca de estas garras, una bestia 
parecida a un cangrejo aparece intentando 
cazar a Joe. Si ocurre esto, agáchate y dispara 
hasta conseguir que se vaya. 


El cursor del boss te persigue por todo el 
nivel. Si te detienes demasiado te enganchará 
y no podrás escapar. 


En la próxima cueva te espera el boss del 
nivel. Mientras tanto, hace lo que puede 
disparando rayos láser contra ti. ¡Corre! 


Asegúrate de coger ios bonos que 
encuentras en tu camino. Probablemente te 
sean muy útiles en este momento. 


Estos lanzallamas voladores alcanzan muy poca distancia, 
así que quédate fuera del alcance de su fuego y dispárales 
hasta que revienten. 


Para conseguir este bono de salud, dispara a 
la caja mientras cuelgas de la tubería. 


Parece que Joe ha vuelto a 
comer demasiado sushi. Tan 
pronto como pise estas 
>lataformas se hundirán bajo 
u peso, de manera que salta 
rápidamente. 


Para alcanzar estos bonos, 
salta a la tubería y luego a la 
derecha. En el punto más alto 
de tu salto, realiza un salto 
mortal y dirígete a la izquierda 
para aterrizar en la tubería. 


No te quedes demasiado tiempo 
en estas plataformas o caerás al 
agua. Corriendo a toda velocidad 
y dando saltos mortales, puedes 
superar la mayoría de un salto. 
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Este es un nivel largo y bien defendido. Los soldados 
empiezan a disparar antes de que los veas, así que prepárate 
para saltar incluso cuando no haya nada en la pantalla. 


Este nivel implica que actives las bombas si 
quieres acceder a otras zonas de la pantalla. Sus 
explosiones eliminan los obstáculos que 
bloquean los caminos del nivel. 


En este nivel hay dos caminos: por 
arriba o por abajo. La ruta alta te lle¬ 
va a una serie de bonos pero es 
más difícil que la de abajo, la cual te 
permite terminar el nivel rápidamen¬ 
te y sin muchos problemas. La 
elección es tuya. _ 


Este es otro nivel en el que las bombas son la clave 
para avanzar. Pero sólo algunas de ellas son útiles; 
activa la bomba equivocada y te encontrarás atrapado 
sin ningún sitio a donde ir. 


Cuando camines sobre estos aparatos, 
empezarán a hervir y a lanzar las tapas ai 
aire. Trata de haberlas superado cuando 
empiezan a explotar. 


Esta ametralladora fija te puede hacer mucho 
daño. Una patada voladora es lo más eficaz 
para evitar sus disparos y acabar con ella. 




Después de superar estos bidones podrás ver 1 
otro lanzagranadas. Déjate caer directamente 
contra él y dispárale a toda velocidad. 


Este es el primero de ios muchos lanzagranadas. Si te 
da, sufrirás muchos daños. Abalánzate sobre él y 
elimínalo con un ataque de cuchillos. 


No derperdicies el power up, tienes suficiente 
son el disparo normal para abatir a ios 
primeras ametralladoras. 


Esta es una sección particularmente bien< 
defendida. Acaba con el soldador con una 
patada voladora y luego salta sobre las 
balas de los pistoleros. 


Este boss es muy fácil de matar si eres rápido en tus 
saltos. Dispara grupos de tres rayos láser que se pueden 
evitar con saltos mortales. 


Para pasar sobre este agujero a la sala 
de la izquierda, primero te tienes que 
dejar caer en él, luego trepar, agarrarte 
a la pared del lado y luego dar un salto 

mortal hacia atrás. á| 


Cuando llegues a cada 
lanzagranadas, agáchate y dispara 
un suriken para reventarlo. 


Las bombas de aquí te dejan 
encontrar la salida y te permiten 
recoger la munición extra que se 
encuentra en la parte de abajo. 


Estas bombas te permiten encontrar dos 
zonas a la derecha y a la izquierda que 
estaban bloqueadas. Ve hacia atrás 
para conseguir una vida extra. 


Cuidado con el pistolero que te' 
machacará si no estás atento. Salta 
sobre sus balas y dale una buena 
patada. 


Esta bomba elimina una gran parte 
de la plataforma en la aue estás. 
Salta tan rápido como puedas sobre 
las tuberías de la derecha. 
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Este escenario te da ia opor¬ 
tunidad de recoger algunos 
bonos vitales antes de llegar al 
jefe de nivel que te espera 
antes de la salida. Prepárate 
para dar algunos saltos 
espectaculares que lleven a 
Joe a lo más alto del nivel. 


La magia Fushin es muy útil en este nivel para dar 
saltos gigantes. Cuando llegues al boss del final, 
quédate en la roca de la derecha y dispara el círculo de 
plumas. Sigue disparando cuando cambie de forma. 


E n este nivel, Joe está colgado de la 
gigantesca nave espacial de Zeed. Hay 
oocos enemigos que impidan tu progreso 
y. oor tanto, tienes mucho tiempo para 
creparar tus saltos. 


1 Acaba con el pistolero que 
espera en esta plataforma y 
4 recoge un bono que te será 
I muy útil para luchar con el 
j boss del próximo nivel. 


Para superar este agujero, 
déjate caer de la plataforma y 
empuja la pared. Pulsa el 
botón de salto y rebota hacia 
arriba hasta el saliente de la 
izquierda. 


Un pistolero vigila la vida 
extra que te espera aquí. Da 
un salto mortal para entrar en 
cuanto los disparos pasen 
sobre tu cabeza, luego atízale 
una patada voladora. 


;'' 


Joe debe tomar este camino 
para alcanzar la bomba de la 
parte alta antes de volver e ir 
hacia la parte izquierda de la 
pantalla. 




Activa esta bomba para 
abrir un camino hacia 
arriba por la parte 
izquierda de (a pantalla. 
Vuelve atrás dos veces y 
coge el ascensor de la 
izquierda para avanzar. 


«aagaagi 

DIFICULTAD: Media o 


Estos motores lanzan burbujas antes 
de arrojar fuego. Espera a una cierta 
distancia a que lo lancen y luego 
salta. 


Salta a la parte alta de la pantalla y 
muévete lo más a la derecha que 
puedas. Da un doble salto para pasar. 


Da un doble salto para 
alcanzar la plataforma final. 
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Este nivel está defendido en toda su extensión por 
gigantescos cañones de plasma que te roban un montón 
de energía. Evítalos a toda costa. 


En el camino hacia el 
interior de la nave de 
Zeed te enfrentarás a 
barreras de robots y de 
disparos. No te preocu¬ 
pes si sufres muchos 
daños; en el siguiente 
nivel hay un power-up. 


Esta es probablemente la parte más difícil del juego. Vallas 
electrificadas protegen los suelos y techos, de modo que planea 
tus saltos cuidadosamente para no freirte. 


Este nivel nos lleva al 
triturador de basuras 
de Zeed. Si no llegas a 
tiempo a la parte supe¬ 
rior, Joe se convertirá 
en pastel de ninja. 


El enemigo final de Joe es 
rápido y desagradable por lo 
que debes prepararte a per¬ 
der un par de vidas. Usa la 
magia Ikazuehi y acércale 
todo lo que puedas para ha¬ 
cerle el mayor daño pos¡bíe 
y librar al mundo de la mal¬ 
dad de una vez por todas. 


joe Musashi regresa para 
acabar con los planes de 
Zeed. 


Cuando las cosas se ponen realmente mal. Joe 
Musashi puede usar un poco de magia. Utilízala 
con inteligencia. 


La magia Ikazuehi ofrece a La magia Kairu invoca el La magia Mijin es d Hcra 
Joe unos rayos que repelen poder del dragón para Kiri de los ninjas. A ccrc ce 
a todos sus enemigos. terminar con cualquier tipo, su vida, Joe causa un 

Siempre es muy útil. Muy útil para enfrentarse a enorme daño a todo aquel 

los bosses. que esté cerca . 


La magia Fushin da a Joe 
la fuerza de tres hombres, 
permitiéndole dar saltos 
enormes. 


Este par de cañones dispara alternativamente. 
Salta sobre el primer disparo y espera al 
segundo antes de saltar. 


Las cosas empiezan a ponerse 
desde aquí. Usa la magia Ikazi 
apuros. 


Estas tuberías lanzan vapor de los motores de la 
nave. Salta sobre ellos para evitar ser escaldado. 


Ve a la plataforma móvil y cuando se aproxime a 
la valia electrificada, salta de ella, volviendo a la 
plataforma cuando empiece a moverse otra vez. 


Cuando estés cerca de la parte 
superior del nivel, aparecen 
vallas electrificadas en el lado 
de las paredes. Tómate tu 
tiempo para evitarlas o caerás 
hasta eí fondo. 

Tan pronto como toques la 
pared, ésta empieza a cerrarse. 

Hay tiempo para llegar a lo 
más alto, de modo que no te 
dejes llevar por el pánico. Salta 
de lado a lado para subir. 








































































Estas son las direcciones de los 
puntos de reabastecimiento de 
todo el juego. Cuando pases por 
cada uno, crúzalo. Tendrás que 
pulsa B y Derecha o Izquierda 
cuando pases bajo la luz verde. 
Cada carga te da al menos 
10.000 puntos de energía. 

1 - Derecha 

2 - Izquierda 

3 - Izquierda 

4 - Izquierda 

5 - Derecha 

6 - Derecha 

7 - Izquierda 


ayudará a recordar las vueltas. Sin ~ S* 
embargo, hay un punto del juego en 5 » S 5 S 
el que Falco te lee los datos por \ t x # 

radio y no tienes una referencia vi- 
sual, así que recuerda la infor- 

• Cuando vueles detrás de la “cosa P® „ L * i T 

alocada”, mantén siempre la vista ^ 

sobre ella en todo momento. Cuando 

pique en cualquier dirección síguela aparecerá una flecha y tu nave será 
inmediatamente o podrás perder el guiada a través del túnel de energía, 
punto de salto. 

• No dejes pasar a los escorpiones 
o harán un agujero a los escudos de 
la Hole Hawg y perderás la energía. 

Sabrás que pasa esto por un ho¬ 
rrendo chirrido. 

• Los topos son mortales. Un 
ataque de ellos y se acabó. Sabrás 
que uno va a atacar porque habrá un 
ruido metálico antes de que lo veas 
en la distancia. Dispara frenética¬ 
mente según los cursores ya que se 
mueve muy rápido y cae desde 
cualquier ángulo. 

• Cuando el indicador de hidrógeno 
alcance el rojo (al principio de la 
segunda misión), usa el botón de las 
bengalas (C) cuando Ghost grite y el 
peligroso gas se dispersará delante 
de ti. Si te olvidas, el Hole Hawg 
explotará. 

• Cuando oigas “recharge point” 
espera hasta que veas la luz verde y 

acabarás puntuación (mira el cuadro de luego pulsa B y la dirección tan 

puntos) en cada escenario crítico o rápido como puedas. Si lo haces, 

Stenchler te matará. Acabar con los 

“ratigartos” de las curvas de los 1 1 J 111 ’ T i L i S j i f 11 J i 11 1 1 
túneles da muchos puntos. 

• Mantén el cursor en el centro de la 

pantalla cuando dispares a los vam- m I i I L * i ■ 

piros. Si te concentras en los más 
importantes “ratigartos”, aparecerán fiffffftfll 
más a menudo que si mueves tus ra- 

yos. ISRQQgB 

• Si pulsas accidentalmente en la 
dirección equivocada, podrás can- 
celarlo rápidamente usando el botón 
B. Tomar mal una curva significa casi 
seguro que morirás instante. 

• Ten un ojo sobre el indicador de 
dirección del techo cuando Catfish 
grite los datos de salto. Este te 


ihimriH ui9 

TUBERIAS! 

Al principio de Sewer Shark te dicen 
que para ganar el juego debes 
destruir carne de alcantarilla por 
valor de un millón de libras, pero la 
verdadera diversión del juego sólo 
comienza con la desaparición de 
Falco en misteriosas circunstancias. 
El Comisionado Stenchler parece ser 
un paleto gordo con una enfermiza 


CONSEJOS 

GENERALES 

Conserva tu energía. La barra de 
energía de abajo a la izquierda va 
disminuyendo, pero a mucha menos 
velocidad si no disparas continuame¬ 
nte. Cuando dispares el láser, ins¬ 
tantáneamente pier¬ 
de diez puntos, com¬ 
parado con el des¬ 
censo normal. Dis- 
para sólo cuando 
veas al enemigo y 
estés muy cerca. %É¡g“ i 


fijación por los pantalones hawaia- 
nos, pero de hecho es un loco que 
intenta controlar las alcantarillas y 
hacer al sistema solar lo que nadie 
ha hecho. La primera cosa que de¬ 
bes hacer es conseguir puntos a 
costa de los “ratigartos” y los vampi¬ 
ros. Recuerda cazar a las criaturas 
en las curvas a la derecha de los tú¬ 
neles (en lo alto de las paredes) y 
mantener la vista baja cuando cru¬ 
ces una puerta ya que los “ratigartos” 
tienden a esconderse en las som¬ 
bras. Los “ratigartos” son muy impor¬ 
tantes en la primera sección porque 
cuentan el doble de puntos que los 
rápidos vampiros. Una buena estra¬ 
tegia es disparar a los “ratigartos” y 
los vampiros que a menudo se 
cruzarán con tus disparos (como las 
motas son atraídas por la luz). 
Cuando oigas gritar direcciones a 
Catfish, detén lo que estés haciendo 
(ignora a algunas criaturas si es 


infravalorado en TODOS los análisis, 
Sewer Shark es uno de los mejores 
juegos de Mega CD. Video, efectos 
atmosféricos y un interesante 
argumento hacen de este juego 
subterráneo de shoot-them-up algo ^ 
especial. Tú eres Dogmea, un 
nuevo recluta del programa Sewer 
Shark. El objeto del juego 
(inicialmente al menos) es limpiar las 
tuberías y los desagües de “ratigartos” 
y murciélagos de alcantarilla. Cuando 
el juego avanza, descubrirás que tu 
superior, el Comisionado Stenchler, ha 
cometido serios crímenes y que tienes 
que rescatar a Falco y llegar a Solar 
City para vivir en la playa. Sega XS 
ignora las críticas y se hace cargo de 
la solución completa del juego más 
sucio de CD. 








señales en lo alto k*«*¡3É^^R 
de la pantalla 
para ayudarte, así L 

que confía en tus I". 

oídos. Disparando I 
entre las tuberías I 
debes seguir sus j 
instrucciones al ¡ 
pie de la letra. | 

Habrá, sin embar- s --- 

go, una distracción que puede hacer 
que caigas. Después del segundo 
salto, hay otro punto de recarga. 
Inmediatamente después del 
abastecimiento, aparecerá el salto. 


No olvides la dirección en el pánico 
de la confusión. Nos ha pasado un 
montón de veces y es muy frustrante 
volver al comienzo después de 
recorrer todo el -y 
camino hasta §¡j ^ 

resantes.'. 

Después del 
segundo men- 

tendrás que 

encontrar un escorpión en la pared 
izquierda. Mátalos y tendrás un 
montón de puntos. Catfish te enviará 
contra más “ratigartos” que tratarán 
de escapar trepando por los muros. 


preciso) y mira al indicador de 
dirección de lo alto de la pantalla. 
Cuando hayas memorizado los tres 
saltos de la ruta, no olvides tomar los 
tres siguientes agujeros o te saldrás 
terriblemente del curso (y perderás 
importantes bonos) o te chocarás 
con una parrilla o una pared. Cuando 


Esto lo hace más difícil ya que se| 
trata de blancos en continuo moví 
miento. Cuando acabes con este líoJ 
Falco te llamará otra vez T esta vez 
para hablarte de la “crazy looking 
thing’v Unos pocos segundos des¬ 
pués, la nave de Falco será desu¬ 
da por una fuerza desconocida que 
debes descubrir para completa" a 
primera sección. 

Desafortunadamente para Ghost. 
eres obligado a seguir con tu caza 
mientras Catfish busca formas tíe 


pierdas un salto, las flechas de 
arriba se pondrán rojas. Vuelve atrás 
o serás destruido. Algunas veces no 
podrás elegir. Cada vez que Catfish 
te de una dirección, te lleva a otro 
grupo de “ratigartos” o vampiros. 

Los puntos que consigas por des¬ 
truirlos aumentará el total, lo que te 
mantendrá o Stenchler te despedirá. 
Debajo hay una lista de los puntos 
del juego en los que Stenchler te 
muestra su fea cara y cuantos pun¬ 
tos necesitas para seguir. Si tienes 
una puntuación particularmente bue¬ 
na, Stenchler será muy amable, pero 
¿quién quiere hacerle rico cuando tú 


lleva a un punto de recar¬ 
ga (mira el cuadro). Usalo 
para rellenar tu reserva de energía 
por encima de 30.000. La parte más 
grande de este nivel consiste en 
Ghost mandándote a diferentes 
áreas en las que podrás encontrar 
muchos monstruos. Cuando hayas 
realizado cuatro salidas y el Hole 
Hawg haya volado por dos túneles 
muy estrechos (los reconocerás), el 
Comisionado Stenchler aparecerá 
en tu pantalla con mensajes 
diferentes según tu puntuación 
(creías que sólo era uno, ¿eh?). Si 
los estás haciendo especialmente 
mal, serás despedido, pero si no es 
así, hay variados mensajes de 


PUNTUACION 

STENCHLER 1 


STENCHLER 1 

Más de 35,000 tons - 
Más de 30,000 tons - 
Mucho menos - 

STENCHLER 2 

Más de 65,000 tons - 
Más de 60,000 tons — 
Mucho menos - 

STENCHLER 3 

Más de 150,000 tons 
Más de 140,000 tons 
Mucho menos 


Esto es fabuloso, muchacho 
No está mal, muchacho 
Espasmo 


Buenos totales 

No está mal. no presumas 

¿Qué estás haciendo? 


¿Ahorras para una tabla de surf? 

- No está mal 

- Voy a tener que matarte. 


te pudres en las alcantarillas? Sigue 
de cerca a Catfish los primeros sal¬ 
tos y gozarás del placer de navegar 
y disparar a la vez, pero no lo hagas 
a lo loco. Muchos “ratigartos” se 
esconden cerca de los saltos e 
intentan distraerte si te vuelves muy 
codicioso. Después de que Ghost 
grite “nice flying, Ace”, aparecerá el 
primer vampiro pero se escapará y 
no podrás dispararle. Esto es sólo 
para darte una idea de lo que te 
espera. Te darás cuenta de que los 
vampiros son muy rápidos y sólo 
valen la mitad que los “ratigartos”. 
Cuando Catfish te dirija a la segunda 
colección de habitantes de las 
cloacas, el segundo punto de salto te 


felicitación. Cuando Ghost y tú 
hayáis destruido cinco nidos, el Hole 
Hawg recibirá una transmisión de 
Falco desde el terrorífico Sector 19 
(el Cementerio de los Jockeys de 
Alcantarilla). Escucha lo que tiene 
que decir y, más importante, 
RECUERDA LOS DATOS DE SAL¬ 
TO, que te dará. No cuentas con las 


vida. Cuando llegues a los 118.000 
puntos (si llegas) pasarás sobre la 
destruida nave de Falco. Continuan¬ 
do por los túneles pronto descubrirás 
un punto de reabastecimíento 


- M 


seguido de algunas zonas comple¬ 
tamente infestadas de criaturas. 
Disparando continuamente y bus¬ 
cando blancos por toda la pantana 


conseguirás aumentar enormemente 
tu puntuación. Si lo haces especial¬ 
mente bien y destruyes al 90% de 
los “ratigartos”, escorpiones y vam¬ 
piros, Ghost intervendrá y te 
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felicitará. Sigue por ios túneles Esta sección es difícil porque tienes 
disparando hasta que Catfish te que vigilar lo que hace la "cosa con 
interrumpa con un mensaje crítico, el pinta de loca", mientras que disparas 
enfrentamiento con el enemigo, a los escorpiones, los "ratigartos”, los 
Catfish está siendo perseguido por topos y buscar los puntos de reabas- 
un androide usado por Stenchler tecimiento. ¿Podrás soportar la pre¬ 
para limpiar las cloacas de Sewer sión? ¿Estás preparado? ¿Eres una 
Jockeys (que es lo que era Falco), amenaza voladora para la sociedad? 

Sigue al bi- 
> , cho con as¬ 

pecto de bú- 
^ , ho por las 

tuberías, 
disparando 
a todo y sal- 
i tando en el 
j momento 
preciso. Los 
topos atac¬ 
arán en medio del combate y 
llegarán con su característico quejido 
metálico. Son una combinación de 
naranja y marrón y deben colocarse 
junto al verde brillante de los 


Aquí encontraras 
otro punto de 
abastecimiento. 
Creo que los 
programadores 
querían que dis¬ 
parases conti¬ 
nuamente y por 
eso te dan cuatro 
o cinco oportu¬ 
nidades de recar¬ 
gar. Cuando ha¬ 
yas acabado con 
i todo lo que te 

manda Stenchler, 

aparecerán pronto, así que... tran- él aparecerá en la pantalla para 
quilo. Después de un rato (el punto mandarte a la Chainsaw Une y 
no importa en absoluto). Stenchler 
aparecerá en Solar City con Falco 
como rehén. 

Debes llegar a ella antes de que lo 
hagan los rayos del sol. Justo des¬ 
pués del crítico mensaje, Ghost, im¬ 
presionado por tu rendimiento te as¬ 
cenderá al más alto cargo, Beach- 
bum (lo que traducido viene a ser 
algo así como inútil de playa, que 
cada cual lo defina como quiera). 

Ahora, la cosa se pone realmente 
seria ya que entras en el temido 




Después de esto, Ghost te lleva al 
hangar donde hará algunas 
modificaciones al Hole Hawg. Un 
aviso, cuando Ghost cuente tres, 
pulsa el botón de fuego para abrir las 


lü» 


hacerte pedazos. Esta sección está 
llena de topos que te atacan si para 


puertas o. de otra forma. Ghost te escorpiones. Los topos atacarán de 
lanzará instantáneamente al final del frente, dando vueltas desde los lados 
juego. Antes de que vuelvas a las (pero acabando en el centro) y 

alcantarillas serás promovido a -. 

Exterminador. No está mal ¿eh? 

Sólo llevas cinco minutos. El objetivo 

ahora vuelves a empezar aquí) es jHB 

seguir a la "cosa de loca apariencia" 
por los túneles, acabando con todos 
ios escorpiones y. más importante. 


Sector 19. Los es- con la esperanza de hacer una 
corpiones y los “rati- brecha en tus defensas. Dispara al 
garlos’’llegan por pare- centro de la pantalla y controla 
jas o tríos y los topos te desde donde aparecen los topos. La 
atacan en las esqui- mayoría son muy fáciles, pero hay 
ñas, de modo que anti- uno que viene por abajo a la izquier- 
cipa los giros y dispara da, luego gira por toda la pantalla 
en todas las curvas, hacia la derecha. No te asustes, 


siempre desde delante, de manera 
que se ponen frente a ti. Un rápido 
disparo del láser es todo lo que 
aguantan, pero si fallas eres comida 
para perros. Encontrarás un precoz 
punto de abastecimiento justo antes 
de que los niveles de hidrógeno en la 
alcantarilla lleguen a un punto crítico 
y te veas obligado a usar una benga¬ 
la (botón C cuando Ghost dé la voz 
de alarma y el indicador se ponga 
rojo). Durante un par de segundos 
después de la detonación, los túne¬ 
les serán seguros, pero los topos 


parecida a un búho, verás que 
ocasionalmente se deja caer en 
cualquier dirección, justo antes de 
una puerta de sector. Pulsa B y la 
misma dirección en la que antes 
fallaste una curva. 








j A pesar de lo que otros 
digan, en Sega XS 
consideramos que este e: 
un excelente juego de 
Mega CD. 




ción muy simple porque deber as te¬ 
ner mucha energía de modo que los 
disparos que recibas se absorben 
Hay que acabar con cuatro grupos 


vampiros que se confunden a sí natíamente para los de 
mismos con tu guía. Dispa'a :::: MpmdM<W 


Otra solución completa de los maestros: Sewer Shark, pero tenemos ganas 
de reventar todos las novedades en CD. Si te has comprado la última 
máquina de Sega y si estás enganchado a cualquiera de los juegos o s 
simplemente quieres compartir tus trucos, no te cortes. Envíanos tus cartas 
a Sega XS y nosotros publicaremos vuestros consejos. 
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ni P esar ’ s - lC io drás- 
eteducidas en número ^ 

Ce- k'tSiÍ -da s. 

meo de iuegoa. « os y lanzar a 

a destripa* 1° ' noC jmiento. N° » 
; mi inmenso ® de masiado 

lado drfic ! l ’ d o compleí° s ’ tr . UCOS 

i fce demasiadogrande^ 


¿Que no funciona? ¿Que no 
funciona? Te aseguro que todos mis 
códigos y trucos funcionan cuando 
salen de mi laboratorio. Este debe 
haber sido cambiado en la imprenta 
o algo (departamento de excusas 
frenéticas). Bueno, aquí está el 
código que te promocionará a 
Primera División. 

LC7Q Eu60 saTE byXH 
efYt -4ow cFZC MBNU 


Así que tienes problemas para reclu¬ 
tar hombres. Correcto, probablemen¬ 
te lo que pasa es que tus hombres 
no te respetan. Me imagino que cada 
vez que descubres un cofre con 
tesoros, te quedas con el oro para ti 
y no lo distribuyes equitativamente 
entre tus hombres. En King’s Bounty, 
debes conseguir un buen balance 
entre el dinero y las tropas. 

Si te quedas con todo el dinero, tu 
ejercito no te obedecerá y no serás 
capaz de aumentarlo en muchos 
miembros. Por otro lado, si das todo 
el oro a tus hombres y no te guardas 


nada, entonces no podrás pagar sus 
soldadas. El equilibrio entre una y 
otra opción es una línea muy fina. 
Una buena forma de avanzar en el 
juego es visitar la ciudad más 
cercana y alquilar un barco. Desde 
aquí puedes navegar entre las islas 
explorando para tu satisfacción. 
Cada vez que veas algo que capte tu 
atención (un tesoro o una cueva, por 
ejemplo) todo lo que tienes que 
hacer es parar, investigarlo y volver 
a la seguridad de tu barco. De esta 
forma evitarás a la mayoría de los 
monstruos vagabundos del juego. 


POR FAVOR DAME EL PASSWORD CORRECTO. EL TUYO NO FUNCIONA 

Guillermo Martín, Doña Jimena 


t&tÚTBL OLX 
TíifiBO HtffiS 


NUNCA PUEDO CONSEGUIR SUFICIENTES TROPAS PARA SUPERAR AL ENEMIGO 
¿POR QUE? 

Santiago Andrés, Málaga 
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FLASHBACK (MD) 

EN EL NIVEL DOS, ¿COMO PUEDO COGER EL ASCENSOR A LO ALIO DEL HUECO? 

Gregorio Tamil, Madrid 


Este es el nivel del reactor en el que 
debes coger el nuevo chip e insertarlo 
en el reactor del final. Ve por el nivel 
hasta que tengas que dar un salto. 
Toma carrerilla y pulsa Arriba justo 
antes de que salgas de la pantalla y 
llegarás al saliente del otro lado. Aho¬ 
ra deberías saltar sobre el abismo y, 
mientras corres, pulsa Abajo cuando 
toques la electricidad coloreada de 
verde para pasar por debajo de ella. 
Sigue hacia abajo y a la izquierda 
hasta que no puedas ir más allá, lue¬ 
go debes empezar a correr hacia la 
derecha hasta que encuentres el as¬ 
censor (ver mapa). Hay una platafor¬ 
ma sobre el hueco del ascensor y en 
lo alto de ella un botón que llama al 
ascensor cuando lo tocas. Ahora todo 
lo que tienes que hacer es poner el 
chip en el reactor para acabar la mi¬ 
sión, pero debes colocarte en el extre¬ 
mo derecho del la unidad para inser¬ 
tar el chip. Si intentas hacerlo de otra 
forma, morirás instantáneamente. 



CHAKAN (MD) 


¿COMO PUEDO ACABAR EL SEGUNDO ESCENARIO DE HIELO EN LA NIVEL DE AGUA 
ELEMENTAL? 

Carlos Taracena, Toledo 


Bueno, Carlos, empecemos por el 
principio. Al comenzar, camina den¬ 
tro de la caverna y ve a la izquierda 
hasta que caigas por una rampa. 
Cuando vayas a la derecha verás 
tres plataformas; ve por la última y 
baja de la rampa. Desde aquí salta a 
la izquierda a otra rampa y luego a la 
izquierda dos cataratas. Baja por una 
de ellas y llega hasta el agua del fon¬ 
do. Una vez bajo el agua, ve a la iz¬ 
quierda y salta a la primera rampa y 
iuego sube otras tres rampas. 

Cuando alcances la cuarta pendien¬ 


te, debes mirar hacia la derecha. 
Salta hacia arriba y a la derecha para 
entrar en un pasaje secreto y en una 
habitación que contiene la Ice Sword. 
Cógela y vuelve por donde viniste. 
Continua a la derecha hasta las 
cataratas. Debes usar tu ataque 
giratorio en la catarata para poder 
subir y encontrarte con la Ice Beast 
que hay en lo más alto. Dale unas 
cuantas veces en la cabeza antes de 
saltar para evitar sus garras y los 
rayos de sus ojos. Repite esto varias 
veces para acabar con él. 


BATMAN RETURNS (CD) 

¿TIENES ALGUN TRUCO? 



Sin problemas, David (no tenéis 
apellidos en Cáceres). En la pantalla 
de opciones resalta “Game Mode” y 
cambia a “Driving Only” mientras 
pulsas Izquierda y el botón B. Luego 
ve a “Difficulty, Driving Controls, 
Platform Controls, Lives, Music and 
SFX, si soltar Izquierda y apretando 
B en cada uno de ellos. Cuando 
hayas hecho esto, podrás cambiar 
cualquier opción que desees y, para 
saltar un nivel, parar el juego y 
pulsar C. 


David, Cáceres 
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C” Do cont i nue 


REVENGE OF SHINOBI ( 

¿COMO SE PASA EL NIVEL 8, ROUND 2? /x 

Andrés Colino, Madrid \t 


Ah. el viejo clásico Revenge of Shinobi. 
Un juego difícil para la mayoría de 
vosotros, si el número de cartas que 
negan a mi laboratorio cada mes 
preguntando sobre él no me engaña. 
De cualquier forma, Andrés, la solución 
a tu problema particular es simple. Ve a 
la habitación con las columnas que 
bajan del techo y ve hacia la izquierda 
por la primera puerta En la nueva sala, 
debes buscar el camino a dos puertas 
en el extremo izquierdo. Ve por la 
puerta de debajo. Deberías estar ahora 
en la pantalla de salida. Realmente 
simple, cuando sabes como hacerlo. 


SMDER-MAN (MD) . 

NO PUEDO PASAR A SANDMAN EN EL CUARTO NIV «TUDA, POR FAVOR. 

Miguel Temprano, Alcorcón 


Derrotar a Sandman es bastante obvio 
si piensas en ello, pero es el tipo de 
cosa que te puede tener liado hasta 
que te llegue un flash de inspiración. 
Por suerte para ti, Sr. Temprano (¿este 
es tu verdadero nombre o se trata de 
^na estupidez que pones cuando me 
escribes?), estoy aquí para ayudarte. 
-*rae a Sandman hacia la boca de 
incendios que hay al principio del nivel, 
-hora, espera a que Sandman se 
acerque y patea la boca de incendios 
para soltar el agua sobre él. 

¿ Sabías que, si continuas a la derecha 
''asta el borde de la pantalla podrás 
'acoger un bono de vida si te has 
encontrado antes con Sandy? 


¿PUEDES AYUDARME A COMENZAR CON ESTE JUEGO? 

Juan Claras, Mallorca 


_ - as visto antes al lagarto? Se le pue- 
ce encontrar a la derecha de la taberna 
a o r ncipio del juego. Visítalo y te pre¬ 
z-mará si le ayudas a recuperar una 
:cca que fue robada por unos goblins. 
Los gob ns se encuentran en las ca- 
. e'~as que hay debajo de la ciudad. 
Cuando tengas la copa, vuelve al 
agarro y te recompensará con oro y te 
zea 'a que ayudes a su hermana. La 
-e'~ana se puede encontrar en la ciu¬ 
dad y te pedirá que la ayudes a recu- 
r a sus hijos secuestrados. Los 
n ^cs también están bajo la ciudad (la 
oca zación exacta se puede encontrar 
e~ e pub ocal: todos los lugares). 
De/ue ve los niños a su atribulada 
-ame . te dirá que hacer después. 
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LOS MEJORES TRUCOS DE LA A A LA Z 


¿ 1 ¡enes una consola Sega? Pues no te pierdas los trucos de Sega XS, además 
puedes ganar un cartucho gratis si nos envías un buen truco y lo publicamos. 

Los trucos A-Z están hechos especialmente para ti. Con ellos intentamos ofrecerte una lista 
totalmente actualizada de todos los trucos y tretas para los juegos de Sega. Seguro que sea cual sea 
tu consola y sea cual sea tu juego encuentras aquí el truco que buscas, sino si tienes algún truco 
totalmente original y quieres que lo publiquemos, lo único que tienes que hacer es enviarlo a: 

AVANTGARDE PUBLICACIONES 
SEGA XS - TRUCOS 
C. Córcega, 267, pral. 2 9 


08008 Barcelona 



les Sega XS frwces A-Z utilizan un código de color que distingue a cada consola. Para la 
M!HA ORIVE el color es rojo, para la MIGA CD el color es negro, para la MASTER 
SYSTEM es azul y para la GAME GEAR es verde. Todos los trucos están listados en orden 
alfabético, así que no tendrás ningún problema para encontrarlos y los trucos nuevos están 
destacados sobre los demás. 
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• ALIEN 3 

Selección de niveles 
Conecta los dos mandos en la Mega Drive y ve a la 
pantalla de opciones. Pulsa C, ARRIBA, DERECHA, 
ABAJO, IZQUIERDA, A, DERECHA, y ABAJO en el 
segundo mando y oirás el ruido del bono de 
potencia. Empieza el juego y pulsa PAUSE. Ahora, en 
el primer pad pulsa C, A y B para pasar al próximo 
nivel 


•AYRTON SENNA'S SMGP 2 

Password final 

En la pantalla de claves teclea SENNA o CHAMPION 
para ver el final del juego. 

• COOL SPOT 

Selección de nivel, tiempo infinito y energía infinita 
Para el juego y teclea A, B, C, B, A, C, A, B, C, B, A, C. 
Luego quita la pausa. Ahora tienes el máximo de 
energía, tiempo y posibilidad de saltar el nivel. 


•ALISIA DRAGOON 

Presiona A después de que aparezca el logo de Sega 
y luego presiona B hasta que Gainax haya 
desaparecido. Luego, pulsa C y luego Start cuando 
veas aparecer a las estrellas. Si el truco está 
funcionando oirás un sonido. Ahora, durante el 
juego, presiona C para saltar los niveles y B y Arriba 
para aumentar tus puntos al máximo. 

•ARNOLD PALMER GOLF 

Juego oculto 

Si superas los 100 golpes en un hoyo, aparecerá la 
pantalla de fin de juego. Presiona los botones A, B y 
C el Arriba al mismo tiempo para acceder a una 
oculta diversión llamada Fantasy Zone. 

Súper golpe 

Pon EVE cuando piden tu nombre y podrás mandar la 
bola a enormes distancias. 

•ARROW FLASH 

Mejores destellos 

Pon la flecha relampagueante a cargar y luego mira 
la demo. Si tu flecha brilla, tendrás una flecha 
destelleante mucho más duradera. 


• DEADLY MOVES 

Claves de acceso 

Para tener la máxima potencia contra Ranker, mete 

esta: MPV XRPO JM7 

Last Fight - OO 

Origin Beach - QQ 

Marble Sea - UU 

Open Ocean - WW 

Ridge Water - ZZ 

• EUROPEAN CLUB SOCCER 

Ganar cualquier partido 

Mete la clave de acceso QUITTER. Si pierdes un 
partido ganarás el juego. 

Claves de Acceso 
Final A63UAA61AA 

Introduce THREE SHREDDED WHEAT para aumentar la 
dureza de las patadas. 

• EVANDER HOLYFIELD'S BOXING 

Derrotar a Evander 

Para vencer al mismísimo campeón del mundo de los 
pesados, todo lo que tienes que hacer es estar muy 
cerca de él y alternar los ganchos de derecha e 
izquierda. Al poco tiempo, romperás la ceja y la nariz 
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• AFTERBURNER 3 

Nivel más rápido 

En la pantalla de opciones pon el modo de vista en 
Cockpit el Rolling Mode en Free. Cuando despegues, 
si haces un giro de 45 grados, volarás mucho más 
deprisa que antes. 

•JAGUAR XJ220 

Salto de nivel 

Ve a la pantalla de opciones y de introducción del 
nombre. Borra el nombre que haya y mete MAR, 
luego elige World Tour y selecciona la carrera que 
prefieras. Cuando ésta comience debes parar el juego 
y pulsar A, B y C a la vez. Ahora te podrás clasificar 
y la carrera estará ganada. 

• WOLFCHILD 

Salto de nivel 

En la pantalla de opciones, pulsa A, B, A, C, A y B y 
al oír una explosión, haz lo siguiente para ir a cada 
uno de los niveles: 

Nivel 2 - Pulsa Start. 

Nivel 3 - Mantén presionado B y pulsa Start. 

Nivel 4 - Mantén presionado c y pulsa Start. 

Nivel 5 - Mantén presionado B y C y pulsa Start. 

Nivel 6 - Mantén presionado A y pulsa Start. 

Nivel 7 - Mantén presionado A y B y pulsa Start. 

Nivel 8 - Mantén presionado A y C y pulsa Start. 

Nivel 9 - Mantén presionado A, B, y C y pulsa Start. 

Es importante que mantengas pulsados los botones 
hasta que el nivel aparezca o el truco no funcionará. 


de Holyfield y la pelea se detendrá por K.O. técnico. 
Si repites el proceso ganarás cada asalto por puntos. 
El loco verde 

Elige la opción de nueva carrera (New Career) y 
llama a tu boxeador The Beast (la Bestia). Ahora 
tendrás a un increíble luchador con las mejores 
estadísticas posibles. 



Código de sangre 

Ve a la pantalla del código ético y pulsa 2, 1 
Arriba y Abajo para que se incluya el códi; 
sangriento. 


• SUPER MONACO GP 


Códigos de los niveles 


2 - AZNM JDBZ 

10 - 

3 - DHMT VSJS 

11 - 

4 - ZZEE HYOT 

12 - 

5 - EXIP OONJ 

13 - 

6-JYZH WOEL 

14 - 

7 - CQAZ AQLV 

15 - 

8 - ZPIE VTLB 

16 - 

9 - DIJT VGNX 


•WOLFCHILD 


Selección de nivel 


Mete este código para 

poder < 

selección de nivel: J8TPR. 


HYSF WJKS 
RCQO TDFT 
CRWZ OBJM 
BTMY VBJP 
ZXDE VHLY 
EDWP WCCJ 
EDYP WWWO 




'ALIEN 3 

Munición adicional 

Si quieres más munición elige CHEAT como nombre 
para jugar. 

• MORTAL KOMBAT 

Código de sangre 

Ve a la pantalla del código ético y pulsa 2, 1 , 
Arriba y Abajo para que se incluya el código 
sangre. 


d 
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No importa qué consola Sega tengas, seguro que hay un 
Game Genie espcialmente diseñado para ella y unos cuantos 
códigos de los mejores juegos en la única revista que todos los 
meses va a publicar los códigos más nuevos para Game 
Genie. Por cierto, si te sabes algún código que le ponga el 
pelo verde a Sonic o que haga a Bart Simpson andar por las 
parede no dudes en escribirnos y mandárnoslo cuanto antes. 


• BATTLE 
SQUADRON 

N66TR6F4: Las balas 
de tus enemigos irán 
más despacio. 

’EUROPEAN CLUB 
SOCCER 

ANKALAB2: El jugador 
1 empieza con tres 
goles. 

ATKALAB2: El jugador 
1 empieza con cuatro 
goles. 

AYKALAB2: El jugador 
1 empieza con cinco 
goles. 

• EVANDER 
HOLYFIELD 

AJWAAA64: Siempre a 
un asalto. 

BJWAACFN + 
3JNAACHW: Los 
asaltos duran seis 
minutos. 

CTRAAA2L: Los asaltos 
no acaban nunca. 

•GREENDOG 

ATNT-AA4E Vidas 
infinitas 

AYPA-AADE Comienza 
con seis vidas 
A2PA-AADE Comienza 
con siete vidas 
BEPA-AADE Comienza 
con 10 vidas 
ABYA-CAAN Los clavos 
no hacen daño 
AYNA-BE5Y Nivel 
Ancient Aztec Crypt 
A6NA-BE5Y Nivel 
Mustique 


BJNA-BE5Y Nivel 
Curaáao 

BNNA-BE5Y Nivel 
Underwater Crypt 
Curaáao 

BYNA-BE5Y Nivel 
Skateboard 1 
B2NA-BE5Y Nivel 
Jamaica 

B6NA-BE5Y Nivel 
Skateboard 2 
CENA—BE5Y Nivel 
Saba 

CJNA-BE5Y Nivel 
Crypts después de 
Saba 

CTNA-BE5Y Nivel St. 
Vincent 

CYNA-BE5Y Final del 
nivel Skateboard 
AACA-CAC4 Los 
refrescos no dan 
energía 

AJCA-CAC4 Los 
refrescos dan menos 
energía 

DTCA-CAC4 Los 
refrescos dan mucha 
energía 

GACA-CAC4 Los 
refrescos dan toda la 
energía 

AD8A-AACL Los peces 
no hacen daño 
AX8A-AACL Los peces 
hacen mucho daño 
CD8A-AACL Los peces 
son devastadores 
AC6A-AABG Los 
pájaros no hacen daño 
BC6A-AABG Los 
pájaros hacen mucho 
daño 

CC6A-AABG Los 
pájaros son 
devastadores 


•JAMES POND 2: 
R0B0C0D 

AVAAAAAA: Algunos 
malos son invisibles. 

• KING'S BOUNTY 

R17AR6VO: CODIGO 
MAESTRO- DEBE SER 
INTRODUCIDO 
VCWTFGFW: Empiezas 
con 5.000 días 
restantes. 

LCWTFEM6: Empiezas 
con el mando de Sir 
Crimsaun a 50. 
ACWTEAET: Empiezas 
con el nombramiento 
de Sir Crimsaun a 0. 
JCWTF3ET: Empiezas 
con el nombramiento 
de Sir Crimsaun a 
40.000. 

7CWTF56T: Empiezas 
con el nombramiento 
de Sir Crimsaun a 
65.000. 

AGWTFENE: La 
potencia de conjuro 
para Sir Crimsaun 
empieza a 100. 
GLWTEJ56: Empiezas 
con el liderazgo de 
Lord Palmer a 50. 
7CWTF56W: Empiezas 
con el nombramiento 
de Lord Palmer a 
65.000. 

7CWTF56L: Empiezas 
con oro para Lord 
Palmer a 65.000. 
NWWTEEEA: La 
capacidad de conjuro 


de Lord Palmer 
empieza a 100. 
A8WTECEE: La potencia 
de conjuro de Lord 
Palmer empieza a 7. 
NWWTECEE: Empiezas 
con el mando de 
Tynnestra a 50. 
JCWTF3EY: Empiezas 
con el nombramiento 
de Tynnestra a 
40.000. 

8XYTAAG4: En la 
batalla siempre hay 
500 soldados por 
ejército. 

AMBAAA84: El 
reclutamiento no 
reduce la población de 
tropas. 

AKWACA9Y: El 
reclutamiento y el 
alquiler de barcos es 
gratis. 

RGNAA6YY: Los 
ejércitos no cobran. 
AKCTAA6G: Los días 
que quedan nunca 
decrecen. 

CBCTAA6T: Nunca te 
quedas sin días. 
AJVTAA4L + 

AJTAAA6Y: Acepta 
cualquier clave de 
acceso. 

2AXTDCTG: Nunca 
pierdes el control de 
un ejército. 

GLWTF2M8: Empiezas 
con el mando de Mad 
Moham a 50. 
KRWTF2M8: Empiezas 
con el mando de Mad 
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Moham a 75. 
SOWTF2M8: Empiezas 
con el mando de Mad 
Moham a 125. 
W4WTF2M8: Empiezas 
con el mando de Mad 
Moham a 150. 
3CWTF2M8: Empiezas 
con el mando de Mad 
Moham a 200. 
9LWTF2M8: Empiezas 
con el mando de Mad 
Moham a 250. 
ACWTEAEO: Empiezas 
con el nombramiento 
de Mad Moham a 0. 
NWWTEAEO: Empiezas 
con el nombramiento 
de Mad Moham a 100. 
8WWTECEO: Empiezas 
con el nombramiento 
de Mad Moham a 500. 
4CWTEREO: Empiezas 
con el nombramiento 
de Mad Moham a 
2 . 000 . 

VCWTFGEO: Empiezas 
con el nombramiento 
de Mad Moham a 
5.000. 

CCWTERNO: Empiezas 
con el nombramiento 
de Mad Moham a 
10 . 000 . 

ECWTE6YO: Empiezas 
con el nombramiento 
de Mad Moham a 
20 . 000 . 

JCWTF3EO: Empiezas 
con el nombramiento 
de Mad Moham a 
40.000. 

70WTF56O: Empiezas 
con el nombramiento 
de Mad Moham a 
65.000. 

ACWTEAER: Empiezas 
con oro para Mad 
Moham a 0. 
7CWTEGER: Empiezas 
con oro para Mad 
Moham a 1.000. 
VCWTFGER: Empiezas 
con oro para Mad 


Moham a 5.000. 
ECWTE6YR: Empiezas 
con oro para Mad 
Moham a 20.000. 
JCWTF3ER: Empiezas 
con oro para Mad 
Moham a 40.000. 
7CWTF56R: Empiezas 
con oro para Mad 
Moham a 65.000. 
ACWTELEC: La 
capacidad de conjuro 
para Mad Moham 
empieza a 0. 
ACWTEEEG: La 
potencia de conjuro 
para Mad Moham 
empieza a 0. 

• R0AD RASH II 

RH6A-86YJ Código 
maestro, tienes que 
ponerlo siempre 
ZAST-AC58 El jugador 
A comienza el juego 
con 250.000 dólares. 
AAST-AAD8 El jugador 
A comienza el juego 
sin dinero. 

ZATA-AC5W El jugador 
B comienza el juego 
con 250.000 dólares. 
AATA-AADW El 
jugador B comienza el 
juego sin dinero. 
AEST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto Panda 
500 en lugar de una 
Shuriken 400. 
AETA-AAD4 El jugador 
B comienza el juego 
con una moto Panda 
500 en lugar de una 
Shuriken 400. 
AJST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto 
Shuriken TT 250. 
ANST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto Panda 
900. 

ATST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto Banzai 


711. 

AYST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto Banzai 
600N. 

A2ST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto Banzai 
750N. 

A6ST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto 
Shuriken 1000N. 
BAST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto Banzai 
711N. 

BEST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto Diablo 
1000N. 

BJST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto Panda 
600. 

BNST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto Banzai 
600. 

BTST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto Banzai 
750. 

BYST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto 
Shuriken 1000. 
B2ST-AAEG El jugador 
A comienza el juego 
con una moto Diablo 
1000. 

Esto son los códigos 
para el jugador A, 
pero para tener los 
códigos para el 
jugador B basta con 
sustituir los caracteres 
ST y EG del jugador A 
por TA y D4. 

AEST-AAER El jugador 
A se pre-califica en la 
pista Alaska. 
AEST-AAEO El jugador 
A se pre-califica en la 
pista Hawaii. 


AEST-AAE8 El jugador 
A se pre-califica en la 
pista Tenneesse. 
AEST-AAFG El jugador 
A se pre-califica en la 
pista Arizona. 
AEST-AAFR El jugador 
A se pre-califica en la 
pista Vermont. 
AETA-AAEC El jugador 
B se pre-califica en la 
pista Alaska. 
AETA-AAEL El jugador 
B se pre-califica en la 
pista Hawaii. 
AETA-AAEW El jugador 
B se pre-califica en la 
pista Tenneesse. 
AETA-AAE4 El jugador 
B se pre-califica en la 
pista Arizona. 
AETA-AAFC El jugador 
B se pre-califica en la 
pista Vermont. 

• SPEEDBALL 2 

DBVAA6VT: Dinero 
infinito. 

• WORLD 0F 
ILLUSION 

BN2AAA9L: Vidas 
infinitas. 

AX2AAA6Y+ 
DM2AAA8N: Salud 
infinita. 

FF5TAA38: Los 
caramelos recuperan 
toda la salud. 
AF6AAAAY: Vida extra 
en cada carta. 
BK6AAAAY: Vida extra 
por cada diez cartas. 
AJSTEAHY + 
HAPABEWA: Empiezas 
en el escenario 2. 
ANSTEAHY + 
HAPABJWA: Empiezas 
en el escenario 3. 
ATSTEAHY + 
HAPABNWA: Empiezas 
en el escenario 4. 
AYSTEAHY + 
HAPABTWA: Empiezas 
en el escenario 5. 
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Aquí tienes la lista de códigos más grande para Action Replav 
que nunca se haya publicado. Lista que iremos actualizando en caa< 
número. Mes a mes intentaremos que estés al día en esto de los 
códigos y que tengas tanto los códigos para los juegos más nuevos 
como paja los cariuchos de toda fa 9 v8¿ ademá's efe cualg 


luier 


novedad que surja con nuevos dispositivos de hardware. Ño te 
preocupes si no encuentras el código para el cartucho que acabas de 
comprar, seguro que en el siguiente número habremos puesto al día 
la lista y aparecerá. 


•AFTER BURNER 

002D506004: Vidas 
infinitas. 

00381C600A: Misiles 
infinitos. 

•ALESTE 

FFD1130002: Vidas 
infinitas. 

•ALICIA DRAGOON 

FF01A3000X: Donde 
X es el número de 
nivel donde empiezas. 
FF00220010: La 
medida de la energía 
de los monstruos 
amigos no decrece. 
FF00C2000A: 

Energía infinita. 

•ARNOLD PALMER 
GOLF (US) 

009576601 A: No 
altera la velocidad del 
viento. 

• BATTLETOADS 

FFE0460005: Vidas 
infinitas. 

FFE0070017: Energía 
infinita. 

FFDF020000: Pierde 
energía desde un 
golpe. 


•COLUMNS (US) 

0061127000: 
Quedarse en el nivel 
elegido. 

• DEATH DUEL 

FFFF2F0087: Tiempo 
infinito. 

FF268D0040: Infinitos 
disparos por el lado 
izquierdo. 

FF26AF0040: Infinitos 
disparos centrales. 
FF26D10040: Infinitos 
disparos por la 
derecha. 

FF1F4F00XX: 

Selección de nivel (XX 
es 010). 

FFFF030002: Intentos 
infinitos. 

FFFF2F0099: Tiempo 
ilimitado. 

FFFF38XXXX: Cantidad 
de Pheelae (moneda) 
XI0.000. (XXXX es 
09.999). 

Para ir a través de 
todos los niveles 
automática-mente 
(excepto seleccionar 
armas en la tienda) 
introduce el siguiente 
código. 


• DEVELISH (US) 

0157A64A38: Cuando 
metas este código con 
el de abajo tendrás 
esferas ilimitadas. 

0159FC4A38: Para 
usar con el de arriba. 
01565A6002: Este te 
da tiempo ilimitado. 

•DEVELISH 

FFE70C0003: Esferas 
ilimitadas. 
FFE7050001: Este 
paraliza el tiempo. 

• ESWAT 

0019604E71: Vidas 
infinitas. 

0017C26000: Usar 
con los dos siguientes 
códigos. Este te hace 
invulnerable. 

001A284E71: Usar 
con los códigos de 
arriba y abajo. 
00258C6002: Usar 
con los dós códigos 
superiores. 

•THE INMORTAL 

0081E8197C: Usar 
con el siguiente para 
conseguir vidas 
infinitas. 


0081EA00FF: Con el 
de arriba te da vidas 
infinitas. 

0113F46006: Este 
elimina a los goblins 
en el combate. 
0099304E75: Elimina 
las trampas del suelo, 
las flechas de los 
gusanos, etc. 
FF109A0002: En la 
mayoría de los niveles 
te da continúas 
ilimitados. 
FF0B720003: 
Cantidad ilimitada de 
bolas de fuego. 

FF10A8000C: Este 
impide que tu hombre 
pierda energía en los 
combates. 

•JAMES B0ND 
(THE DUEL) 

FF1B0D0008: Usar 
con los códigos 
siguientes. 
FFA37B0007: Usar 
con el código anterior 
y el siguiente. 
FFA3970007: Usar 
con los dos de arriba. 
Da vidas infinitas. 

FF1B7D0007: Usar 
con los códigos de 
abajo. 
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FF1B8D0007: Usar 
con los códigos de 
arriba y abajo. 
FFA37B0007: Usar 
con los códigos de 
arriba y abajo. 
FFA3970007: Usar 
con los códigos de 
arriba. Proporciona 
energía infinita. 


•MI ABRAMS 
BATTLE TANK 

00CA186002: 
Munición infinita. 
00C89C6002: 

Infinitas vueltas de la 
ametralladora. 

01108E6002: Botes 
de humo infinitos. 
00D7366010: 
Combustible infinito. 
01109400XX: El 
tiempo de las latas de 
humo en segundos. 
008BBCOXXX: 
Empiezas con XXX 
galones de 

combustible. 64 podría 
ser 100 galones. 
008B9E00XX: 
Empiezas con XX 
rondas Heat. 64 
podría ser 100 
galones. 

008B A400XX: 
Empiezas con XX 
rondas Sabot. 64 
podría ser 100 
galones. 

00D8A24E71: 

Equipamiento 

invulnerable. 


• MARYEL LAND 

FFF7470002: Vidas 
infinitas. 


•NEW ZEALAND 
ST0RY 

FF80030003: Vidas 
infinitas. 

F F80040005: 
Continúas infinitos. 


• PHELI0S 

0035DC6004: Vidas 


infinitas. 
0072E8603E: 
Ilimitadas armas de 


rayos. 

00737E4E71: 
Ilimitados misiles 
buscadores. 


• RAMB0 III 

0022803CC0: Te da 
una gran cantidad de 
vidas. 

00495A6012: Vidas 
infinitas durante las 


misiones. 

002E186012: Vidas 
infinitas durante las 
batallas de bonos. 
0048407200: 
Flechas infinitas. 
0098E600XX: Cada 
A vale XX flechas. Por 
ejemplo 0098E60010 
vale diez flechas por 
A. 

0048DA7200: 
Infinitas bombas de 


tiempo. 

0098D200XX: Cada 
B vale XX bombas. 


•ROUING THUNDER 2 

FFF20D0002: Vidas 
infinitas. 

FFF2030040: Balas 
infinitas. 

FFF2050029: 

Ametralladoras 

infinitas. 

FFF1350074: Tiempo 
infinito. 

FFCD330001: 
Invulnerabilidad. 


•SONIC THE 
HEDGEH0G 


0138A06032: Vidas 
infinitas. 

0039F011C1: Este 
parámetro hace a 
Sonic invulnerable 
frente a sus enemigos. 
00A35E6042: Le da a 
Sonic sus zapatos 
turbo. 

0039FC31C1: Este te 
da la posibilidad de 


ver todos los niveles 
desde una vista aérea. 
0032426010: 
Empezar en cualquier 
nivel. 

FFFFE00001: 

Empezar el juego en 
cualquier nivel 
presionando y 
manteniendo el botón 
A y luego pulsando 
Start. 

FFFE090001: Te 
permite modificar un 
nivel. Usa A y C para 
colocar y B para jugar. 


•SPACE HARRIER II 

006CD4000A: 
Empiezas con 10 
vidas. 

006CD40014: 
Empiezas con 20 
vidas. 

007C744A38: Este 


parametro es para 
vidas infinitas. 



•ASSAULT CITY 

00C0D90A: Energía 
infinita (apaga el 
Action Replay al final 
del nivel) 


•BACK T0 THE 
FUTURE II 

00C36B05: Energía 
infinita. 

00C36304: Vidas 
infinitas. 

•BANK PANIC 

00C01F03: Vidas 
infinitas. 


CHASE HQ 
00C28203: Turbos 
infinitos. 

00C23836: Tiempo 
infinito. 

Selección de nivel:- 
00C2210X: Sustituye 
la X con un número 0- 
2) para cambiar la 
ronda. 

00C2200X: Sustituye 
la X con un número 0- 
4) para cambiar el 
escenario. 

00C25380: Daño 
total al coche de los 
malos (con sólo 
golpearlos una vez, 
morirán). 


•GALAXY FORCE 

00C07F10: Energía 
infinita. 


•GH0ST H0USE 

00C1BA02: Vidas 
infinitas. 

00C1F5C0: Energía 
infinita. 


•GH0ULS & GH0STS 

00C03302: Vidas 
infinitas. 

00C04C02: 
Invencibilidad. 
00C04B40: Magia 
siempre al máximo. 


• LEMMINGS 

00DB5C64: Tienes 
que completar el 100 
por ciento cada vez. 


•MASTER 0F 
DARKNESS 

00CA3A20: Energía 
infinita. 


•MIRACLE 

WARRI0RS 

00C50A10: Energía 
infinita. 


•0PERATI0N W0LF 

00C11620: Munición 
infinita. 
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¡¡¡COMPLETA 




MAPAS Y TRUCOS Di LOS VIMOJUEGOS SICA 


• SEGA XS nr.1 

Mapas: Ecco the Dolphin (MD) - Sunset 
Riders (MD) Cyborg Justice (MD) - 
Batman Returns (MS) - Alien 3 (MS) - Tiny 
Toon Adventures -I a parte (MD) Chakan 
(GG) - Trucos - Códigos Game Genie y 
Action Replay XS SOS. 


CUPON D€ PCDIDO 


• SEGA XS nr. 2 

Mapas: Jurassic Park (MD) - Streets of 
Rage (MS) Star Wars (MS - GG) - The 
Flintstones (MD) - Tiny Toon Adventures - 
2 a parte (MD) - Time Gal (Mega CD) - XS 
SOS - Trucos - Códigos Game Genie y 
Action Replay. 


□ SI, quiero que me envíen los números atrasados que indico al 
precio de 350 ptas. (incluido IVA y gastos de envío). 


SEGA XS N 2 .SEGA XS N 9 .SEGA XS N 2 


- No se admiten pedidos contra reembolso. 

- Se ruega que envíen un giro o talón único por cada cupón de pedido. 


ENVIA ESTE CUPON A: 

AVANTGARDE PUBLICACIONES S.L. 

C. Córcega, 267, pral. 2 a - 08008 BARCELONA 

(se aceptan fotocopias) 


• SEGA XS nr. 3 

Mapas: Mortal Kombat (MD) - Final Fight 
¡CD) - Global Gladiators (MD) - Cool Spot 
MD) - Bubble Bobble (MS) - Análisis: 
Sonic Chaos - XS SOS - Trucos - 
Códigos Game Genie y Action Replay. 


Población . 

.Teléfono 


FORMA DE PAGO: 

□ Cheque nominativo a AVANTGARDE PUBLICACIONES S.L. 
C. Córcega, 267, pral. 2. a - 08008 BARCELONA 


□ Giro postal N 2 .a AVANTGARDE PUBLICACIONES S.L. 

(indique el concepto del pago en el apartado texto) 


Nombre y apellidos 
Dirección . 


Código Postal 
Provincia . 


























¡SI! MEGAFORCE fue Icg primera 
revista dedicada en exclusiva ai 
mundo Sega y por eso es la 
más veterana y la más 


MEGAFORCE también fue la 
primera revísta con edición 
internacional que se publicó en 
España. Francia, Bélgica y 
Portugal son algunos de los 
países donde está MEGAFORCE. 


mes en tu 
kiosco! 


mundo es Sega! 

¡Todo el mundo es MEGAFORCE! 


¡No te la pierdas! 






























VOLVERA A PASAR 



Lili) Da MS FRITE 









